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Журналу «Шпиль! 14 мая исполняется 
4 года! 

Вообще-то это, конечно, не повод. Как 
ни крути, а крутиться все не будет, посколь- 
ку 4 года - вовсе не круглая дата. Вероят-., 
но даже, это самая остроугольная дата 
из всех возможных - вы только посмотри- 

` Te Ha Hee. Но умные американские психо- 

логи рекомендуют как можно чаще бало- 
вать себя маленькими персональными 
праздниками. А так как мы трепетно сле- 
дим за остатками своего душевного здоро- 
вья, мы, пожалуй, сделаем из этого собы- 
тие. Хотя бы редакционного уровня. Ведь 
радоваться действительно есть чему. Хотя 

„бы нам самим. 

За эти четыре года «Шпиль! заметно по- 
правился. Но одышки не появилось, так что 
будем считать, что это мускульная масса. 

Журнал также стал заметно интереснее. 
Но фотографий обнаженных женщин и ре- 

- зультатов футбольных матчей в нем как не 
было, так и нет, посему будем считать, 

_ что это наша, как игровых журналистов, 
заслуга. 

На самом деле четыре года - это значи- 
тельная дата. Если бы мы сидели в редак- 
ции не ради идеи, а, скажем, за предумы- 
шленное убийство, мы ‘бы уже могли 
надеяться на досрочное освобождение. 

Кчетырем годам ребенок уже давно пе- 
рестает ходить под себя и находит себе 
другие развлечения, пусть и менее забав- 
ные. Говорят, в семь лет мозг ребенка уже 
полностью сформирован и до самого кон- 
ца жизни существенно меняться уже не бу- 
‘дет. Так что, может, лет через пять мы 
и станем занудами, и всё у нас будет стро- 

‚ го расписано и спланировано. А пока нам 
весело и всё интересно. И нет ничего за- 
мечательнее, чем разобрать что-нибудь 
на мелкие запчасти, а после - попинать 

ножками, чем мы и занимаемся эти четы- 
ре года. 
_ Ary, друзья! 
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Каштан — символ Киева... или... On! 


Эхо планеты 
News 
Музыкальное чтиВО! 
Учись с Intel 


Columbia Бразерс 


Раздача слонофф! 


и. Я — сыщик! 
Мегабате 


— Splinter Cell: Chaos Theory 
Freedom Force vs The Third Reich 


Okami 
S.W.A.T. 4 

Haunting Ground 

Bard's Tale 

25 to Life 


To play or not to play 


Doom 3: Resurrection of Evil 

Star Wars: Republic Commando 

Казаки 2: Напфлеондвские Войны, 

Асі of War: Direct Action’ } 

UEFA Champions Зо 200 
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Синичка 


ЧНО Хит-парад клубньх игр апреля 
Четвертый сезон Kiev Counter-Strike League 


Чуваак! 

Алена Винницкая о студентах и агентах 
Апітапіа 

Комиксисты - режиссеры карандаша и бумаги 

Мастер мультипликации. Иванов-Вано 
Железный ВооМ! - 
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кие Первое тестирование видео с поддержкой SLI! 
Outro 5 


P.S.: 12-балльная система оценки игр: 


О-2 — таких игр не существуєт; 
3-4 — полный ацтой; я 
5-6 — стоит поиграть для общего развития; баз: 
7-8 — на любителя (а вообще —, неплохо); 4 ; 
8-10 - классная‘игра с маленькими недостатками; 
11 — шедевр. Обязательно купите; й 
12 — нет слов. Такие игры выходят раз в несколько лет 


и ломают устоявшиеся стереотипы (например, Half-life). 


+ 


4, 56 


12 


16 
18 
20 
22 
24 


26 
28 
36 
38 
40 


30 


42 
46 


50 


52 
54 


ЭХО ПЛАНЕТЫ. 


ИгроРапогагла 


Еще дальше 
в тыл к врагу 
Прошедшая Конферен- 

ция Разработчиков Игр 

в Москве не стала подо- 

бием ЕЗ в СНГ. Проекты, 

известные всем или же ин- 
тересующие только патрио- 
тов, - вот основная тема- 
тика конференции. Хотя 
разработчики наверняка 
остались довольны. 

Что касается действитель- 
но интересных проектов, 
представленных компания- 
ми, то стоит вспомнить, по- 
жалуй, только сиквел такти- 
ческой стратегии «В тылу 
врага» от нашей украинской 
компании Best Way, права 
на издание которой принад- 
лежат гиганту игровой изда- 
тельской индустрии СНГ - 
компании «1С». Игра, и так 
добротная, получит еще бо- 
лее сильное продолжение. 

Кроме этого, «Акелла» 
показала и рассказала 
подробнее о проекте «Кор- 
сары 3», так что в ближай- 
ших номерах ожидайте 
материал в традиционной 
«Ждем-с». 

Остальные проекты типа 
гонок (!) на базе сюжета 
«Ночной дозор» вряд ли за- 
служат нашего внимания. 
Хотя кто его знает... 


Мах Раупе 3. 

Ждем подробностей 

Новость о том, что в буду- 
щем нас ждет еще одна 
часть похождений несчаст- 
ного полицейского Макса, 
близких которого в каждой 
части убивают, появилась 
еще в марте прошлого года. 
Причем было известно, что 
игра выйдет на платформах 


Se, А 
PS2, РС и Xbox, несмотря 
на то что вторая часть прине- 
сла издателям меньше при- 
были, чем ожидалось. Пред- 
ставитель Take-Two сказал: 
«Это будет другой Макс». 


Отменен 
Ghost Recon 2 


Ubisoft, обещавшая после 
длительной задержки все 


PlayStation.c 2. 


же выпустить очередной 
проект Ghost Recon 2 не 
только для консолей, но 

и для РС, объявила о закры- 
тии проекта. Хотим успоко- 
ить поклонников сериала: 
третья часть игры все же 
выйдет. Отменен не весь 
проект, а только вторая 
часть, тактический шутер 
Ghost Recon З должен выйти 
зимой, как и планирова- 
лось. Просто компания во- 
время поняла, что не потя- 
нет два крупных проекта, 

и решила сосредоточиться 
на одном из них. 


Ожидаем 
радостей от ЕА 


Electronic Arts анонсирова- 
ла еще один аддон к The 


Sims 2, посвященный ту- 
совочной ночной жизни 

в большом городе. Кроме 
зтого, компания обещала 
выпустить такие сиквелы, 


стрелянина — это никак не 
сюжет его фильма. 

А вот с МЕ$ все радужно 
и беспечально, там снова 
будут полицейские в подо- 


Марлон Брандо - крестный отец всех времен 


как Medal of Honor: European 
Assault, Need for Speed: Most 
Wanted и игру The Godfather. 
По поводу последней, кото- 
рая своим названием напо- 
минает одноименный фильм, 
известный у нас под назва- 
нием «Крестный отец», ре- 
жиссер фильма сказал: «Я не 
имею никакого отношения 

к игре». Френсис Форд Коп- 
пола сказал, что постоянная 


бии старого знакомого 
режима Pursuit Mode. Еще 
в игре будет новая верши- 
на, которую нужно будет 
покорить - черный список 
самых разыскиваемых 
гонщиков; он и дал назва- 
ние игре. Нужно будет 
стать Most Wanted среди 
всех самых отьявленньх 
нарушителей правил улич- 
ного движения. 
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Найліцензійніший постачальник програмного забезпечення для домашніх комп'ютерів 


СМУЛЬТИМЕЛИ 


З питань партнерства звертатися: "1С Мультимедіа Україна" (044) 244-7870, info@games.ic.ua, http:// games.1c.ua 
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Машина — це не двигун, гармата, колеса, броня. 
Машина — це Свобода 


29 місій, насичених подіями 
30 епізодів коміксу 

46 типів пекельних знарядь 
7 героїв зРТТГ характеристиками 
Американські постядерні пейзажі 
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NEWS FILES 


SOAD 
и основы гипноза 


Как вы помните, прошлый 
альбом группы System of 
a Down назывался Steal This 
Album («Стырь этот альбом») 
и выполнен он был в форме 
альбома, который стырили. 
Оригинально. Ну достала 
армяно-американцев такая 
популярность, когда музыка 
из их будущего диска доступ- 
на в Сети задолго до того, 
как его объявляют. Скоро 
придется современным попу- 
лярным альтернативщикам 
записываться не в студиях 
звукозаписи, а где-нибудь 
в подвалах Пентагона, что- 
бы секретность сохранить 
и не дать расползтись «пират- 
кам» по всему миру. 

Вот и сейчас, за пару ме- 
сяцев до выхода будущего 
альбома группы, который бу- 
дет называться Mezmerize, 

в Интернете уже лежит не- 
сколько песен из него. Ну что 
тут поделаешь?! 


systam of 
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А новость у нас такая: у нас 
появился трек-лист будущего 
альбома. Вот он. 
® Intro (Soldier Side) 

» BYOB 

e Revenga 

® Cigaro 

e Radio / Video 

¢ This Cocaine Makes Me Feel 

Like I'm On This Song 
e Violent Pornography 
e Question! 
® Sad Statue 
® Old School Hollywood 
® Lost In Hollywood 


Следующий после «mecme- 
раторского» альбом, который 
по сути является второй час- 
тью двухальбомного проекта, 
будет называться Hypnotize. 
Прикол в том, что мужики, за- 
сев за работу над диском, за- 
писали так много классных пе- 
сен, что пришлось со слезами 
на глазах пилить цельную ра- 
боту на две части и выпускать 
ее с разницей в полгода в ви- 
де двух альбомов. 

Мегтегіге выходит уже 
на днях; планируєтся, что он 
увидит свет 16 мая. А вот Нур- 
notize выйдет осенью. 


Книга Гиннеса - это 
не прикол! 


Думаем, есть люди, смотря- 
щие «М1». По каким причинам 
они это делают, сказать слож- 
но, но таковые есть. И навер- 
няка они были уверены, что 
анонсированное в марте без- 
умное мероприятие - рекорд- 
но короткие съемки клипа 
в прямом эфире 1 апреля, — 
это первоапрельский прикол. 
Оказывается, не все, что про- 
исходит 1 апреля, шутка. 

Павел Гудимов, которого все 
знают как гитариста «Океана 
Эльзы», а сейчас - лидера соль- 
ного проекта под оригиналь- 
ным названием «Гудимов», дей- 
ствительно принял участие 
в создании клипа на песню 
«Коротка розмова». От начала, 
когда начались сьемки и все 


такое, и до самого конца, ког- 
да клип пульнули в эфир «М1», 
прошло всего З часа 28 минут. 


До сих пор самым быстро сня- 
тым клипом был клип группы 
Electric Soft Parade, снятый 

за время, на 18 минут боль- 
шее, чем у Гудимова. 

Мы не музыкальные кри- 
тики, чтобы говорить о вто- 
ричности мелодики песни, 

о механистической манере 
исполнения у Гудимова, о том, 
что мелкие построения мело- 
дико-ритмических оборотов 
диссонируют с роковой диа- 
лектикой. Да и клип... Руки, 
которые периодически лезут 


+3 


в кадр с разными артефакта- 
ми, дрожат, как у любителей 
стимулирующих средств. Нер- 
вы... все проблемы от них. 

Но это рекорд! Молоток, 
Гудимов! Так им и надо, бур- 
жуинам! Пусть знают, что 
гнать - это наше изобретение. 

Ясное дело, что клип созда- 
вался не на коленках. База для 
изготовления продукта была 
заготовлена группой товари- 
щей, включающей в себя опыт- 
ного режиссера, оператора, 


продюсера, осветителей, мон- 
тажеров и прочих, кто отрабо- 
тал процесс съемки клипа 

до мелочей, проведя за репе- 
тициями намного больше вре- 
мени, чем ушло на работу над 
ним в прямом эфире. 


Pavarotti vs Soulfly 
Киевляне, побывавшие 
на концерте Лучано Паварот- 
ти в апреле, где цена билетов 
(в кассах) доходила до 1000 


уснувших бабуинов, так и не 

смогли попасть на концерт 

группы Soulfly... Концерт в ки- 

евском ДК КПИ не состоялся. 
Зато повезло одесситам: 

в рамках турне группы Soulfly, 

основанной ушедшим из Se- 


риКига Максом Кавалерой, эта 
бразильская банда посетила 
Южную Пальмиру, Жемчужи- 
нуу Моря, и даже устроила 
выступление в Черноморской 
Жемчужине. Парни зажигали 
так, что потолок чуть не обва- 
лился. Есть свидетели. 


ОСЬ КУПИВ 
СОБІ МОДЕМ, 
СИДЖУ ТЕПЕР 


АМІГБИ 
ЗАРАЗ... 


ЛАХМАТИЙ, 
MU HA 
АМЕРИКАНСЬКИХ 
TIPKAX 
KATAEMOCAM! 


ЦЕ Ж ЗАНАДТО 
ХОРОШИЙ МОДЕМ, 
Я НА НЬОГО ВСЕ 
ЖИТТЯ ПОКЛАДУ... 


ЛАХМАТИЙ HE BUTPUMAE 
/ ЗНОВУ ЗА МОДЕМОМ 
ПОБІЖИТЬ... 


І ЗНОВУ 
НАШ ПЛАН 
‚ ОТРАЦЮВАВ... 
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ТОВАР СЕРТИФИКОВАНИЙ 


YA! Networking Power 


Бережи 
свій ZyXEL 
змолоду! 


OMNI 56К — 


ОМА руо 


Модеми Omni 56K 


Максимальна швидкість 
доступу в Інтернет 


Надійний зв'язок 
на будь-яких лініях 


Легке встановлення та 
простота у використанні 


Три роки гарантії 


OMNI.ZyXEL.RU 


ЗХО ПІЛАНЕТЬЬ І... 


й 


орпорация Intel, поми- 
мо отличных процессо- 
ров и материнских плат 
к ним, делает еще очень 
много хороших, правиль- 
ных и полезных вещей. 
К примеру, Intel немало делает 
в сфере образования. 

В период с 28 по 30 марта 
в Киевском университете эко- 
номики и права КРОК прохо- 
дило яркое мероприятие - Дни 


компьютерных знаний Intel. 
Зто уже вторая подобная обра- 
зовательная акция, организо- 
ванная в этом году в Украине 
корпорацией Intel. Дни ком- 
пьютерных знаний Intel в Кие- 
ве проходили при участии всем 


известной компании DiaWest. 


В холле университета были 
установлены стенды с настоль- 
ными компьютерами на базе 
процессора Intel Pentium 4 
с поддержкой технологии Hyper- 
Threading (НТ) и ноутбуков на ба- 


зе технологии Intel Centrino. Все 
желающие из числа студентов, 
преподавателей и гостей уни- 
верситета могли ознакомиться 
с новейшими технологиями Іп- 
tel, попробовать свои силы в та- 
ких, на первый взгляд, сложных 
штуках, как 3-0 дизайн, матема- 
тическое моделирование, обра- 
ботка цифровых фотографий 

в Adobe Photoshop и видеомон- 
таж. Попробовать и понять, что 
зто совсем не сложно, особенно 
если для зтого использовать 


Учись с Intel 


компьютер на базе процессора 
Intel Pentium 4. 

Но самым «вкусным», несом- 
ненно, оказался тот факт, что 
все компьютеры были объедены 
в одну локальную беспроводную 
сеть по технологии Wi-Fi (на вре- 
мя проведения акции в универ- 
ситете была установлена зона 
беспроводного доступа в Ин- 
тернет). И любой счастливый 
обладатель любого мобильного 
устройства, поддерживающего 
эту технологию, мог включить- 
ся в сеть и на шару пользовать- 
ся доступом в Интернет! 

30 марта состоялся финаль- 
ный семинар, на который яви- 
лось столько студентов, сколь- 
ко физически могла вместить 


аудитория, - редкий студент 
упустит шанс «пропасовать» 
скучную пару, да еще и по ува- 
жительной причине ©. 

В течении академического 
часа представители Intel и Dia- 
West рассказывали о перспек- 
тивах развития глобальной 
Сети, мобильных устройств 
и настольных систем. 

Были подведены итоги всего 
мероприятия, торжественно 
вручены призы и подарки са- 
мым активным участникам 
Дней компьютерных знаний In- 
tel, а также разыгран главный 
приз от компании DiaWest — кру- 
той игровой компьютер на базе 
процессора Intel Pentium 4. 

Планируется, что Дни ком- 
пьютерных знаний Intel прой- 
дут во многих городах Украины 
и СНГ. Так что всем студентам 
бесплатный совет: ходите 
на пары почаще, не то про- 
зеваете самое интересное. 


«Я — СЫЩИК!» wo“ 


у вот, стоило только 
объявить конкурс, как 
поток писем хлынул, 
как говорится, бурною 
кипящею волной. Люди! 
Пожалейте почтальо- 

нов, пишите на Ё-тай! Но это 

так, к слову. Так вот, мы терпе- 
ливо ждали, пока этот бурный 
поток конвертов, украшенных 
штемпелями почти всех почто- 
вых отделений Украины, иссяк- 
нет. И совсем недавно это ра- 
достное событие произошло. 

Таким образом, настал момент 

истины. Именно здесь и сей- 

час будут подведены итоги 
конкурса «Я — сыщик». 

Итак, звучат фанфары, 
журчит шампанское, болель- 
щики тарабанят судью на мы- 
ло, а счастливые победители 
бегут в редакцию за призами. 

Уже сейчас могут радо- 
ваться: 

Главный следователь - 
Давидюк Александр из Киева. 


(3m 


За свою неслабую эрудицию 
и криминальный талант... ой, 
талант криминалиста он полу- 
чает эксклюзивный подарок 
от компании Frogwares — игру 
«Приключения Шерлока Холм- 
са: Загадка Серебряной 
Сережки» (DVD-Gokc) с авто- 
графами разработчиков, 
а также приз OT журнала 
«Шпиль!» — стильную 
фирменную сумку. 
Удача - вели- 
чина очень пере- 
менная, и диски 
с автографами 
разработчиков 
получает вот эта 
группа следова- 
телей: 
® Сапельников 
Ян (Луганск); 
® Береза Вита- 
лий (Киев); 
® Мастеров 
Владислав 
(Одесса); 


¢ Родик Александр (Одесса). 

И, наконец, Беляева Елена 
из Запорожья - диск, но без 
автографа. 


Киевлян ждем в гости в ре- 

дакции, иногород- 
ние получат при- 
зы по почте. 


P.S. И раз 
уж снова 
речь заш- 
ла о почте, 
нельзя 


не упомянуть наших постоян- 
ных читателей, известных 
как McDre&Stan, прислав- 
ших нам самое оригиналь- 
ное электронное письмо, 
которое мы когда-либо виде- 
ли. В почтовом конверте... 
лежала самая настоящая 
дискета, обильно посыпан- 
ная сбойными кластерами, 
образовавшимися в процес- 
се транспортировки. Но по- 
слание фанатов мы все же 
прочитали ©. 


Часа! 


Для абонентов UMC и ДЖИНС - стоимость отправки на номер 103400 - 8,50 грн. (с НДС без ПФ) 


Для абонентов КИЕВСТАР и djuice стоимость отправки на номер 1001 - 8,53 грн. (с НДС без ПФ) 


Ж КИЇВСТАР 


ВНИМАНИЕ! Если ты делаешь заказ на телефон Siemens, в конце кода необходимо добавить цифру 


Модели, поддерживающие услугу: Nokia: 3100, 3200, 35101, 3650, 3660,5100, 6100,6610,6650,6800,7210,7250, 72501,7650; Siemens: А 55, M55, С55,555, C60,MC60; 


Sony Ericsson: T310, Т3101, T610, T610i , T 630, 2 600, К 700, P800; Motorola: 


Avril Lavigne - Nobody's Home 


Band Aid 20 - Do They Know It's Christmas? 


Blue - Curtain Falls 

Чай вдвоем - День рожденья 
Eminem - Just Loose 

Eric Prydz - Call On Me 


Green Day - Boulevard Of Broken Dreams 


Jamelia - Stop 

Из к/ф "Бумер" 

Из к/ф "Бригада" 

Kylie Minogue - | Believe In You 
Mario - Let Me Love You 

Maroon 5 - Sunday Morning 
Nelly - Over and Over 

Maroon 5 - She Will Ве Loved 
Bosson - One In A Million 
Robbie Williams - Misunderstood 
Sarah Connor - Living To Love You 
ТНМК & 5'NIZZA - En Automne 
U2 - Vertigo 

Варум и Сливки - Самая 
Rammstein - Mutter 

Sting - Shape Of My Heart 
Sugababes - In The Middle 
Tango in Harlem 

Tarkan - Dudu 

Авраам Руссо - Знаю 


Агутин/Отпетые мошенники - Граница 


Анастасия Стоцкая - Вены-реки 
Блестящие - Апельсиновая песня 


Відомі люди України - Разом назавжди 
Red Hot Chili Peppers - Californication 
Global Dj's - The Sound Of Sanfrancisco 
Gwen Stefani - What You Waiting For? 
Ума Турман - Ума Турман 

К Maro - Crazy 

Kristian Liontiou - Story Of My Life 

Eros Ramazzotti/Cher - Piu Che Puoi 

Dj Groove - Служебный роман 

David Charvet - Leap Of Faith 

Blue/Elton John - Sorry Seems To Be 
The Hardest Word 

Brainstorm - Maybe 

Arash - Boro Boro 

Girls Aloud - The Sound Of The Underground 
Если б я был султан 

(саундтрек из к/ф Кавказская пленница) 
Руслана - Дикі танці 

Серега - Черный бумер 

In Grid - In Tango 

Haddaway - What About Me 

Борис Гребенщиков - Город золотой 
Maroon 5 - This Love 

Benassi Bros feat Опапу - Hit My Heart 
Авраам Руссо - Знаю 

Звери - Все что тебя касается 

Игорь Корнелюк - Город которого нет 
Ленинград - Мамбо 

Михаил Круг - Владимирский Централ 
День Победы 


20,1720, Е 365, М 500, Ke} G7020: Samsung: T400,S300M, $500, V200, C100, E 700 


Gareth Gates - Anyone Of Us (Stupid Mistake) 
Fools Garden - Lemon Tree 

Limp Bizkit - Behind Blue Eyes 
Mariah Carey - My All/Remix 
Melanie С - | Turn To You 

Moby - Porcelain 

Modern Talking - Win The Race 
Nana - Remember The Time 
Narcotic Thrust - | IIke It 

Natalie Imbruglia - Torn 

Britney Spears - Toxic 

Christina Aguilera - Beautiful 

Dido - White Flag 

Elvis Presley - Love me Tender 
Eminem - The Way | Am 

50 Cent - РІМР 

Anastacia - Left Outside Alone 
Benassi Bros & Sandy - Illusion 
Blue - Bubbli 

Remix - Гимн CCCP 

Robbie Williams - Supreme 

No Doubt - It's My Life 

Panjabi MC - Jogi 

Reamon - Star 

Robert Miles - Children 

5. Dzhoplin Regtime - Entertainer 
September - LaLa La 

Shaggy & Chaka Khan - Get My Party On 
Thomas Anders - Independent Girl 
U2 - Mission Impossible 


ВНИМАНИЕ! Если ты делаешь заказ Ha телефон Siemens, в конце кода необходимо добавить цифру "2". 


Модели, поддерживающие услугу: Nokia3100, 3200, 35101, 3650, 5100, 6100,6610,6650,6800,7210,7250,72501,7650; Siemens: M55, 5155, $55, C60, MC60; 
Sony Ericsson: T310, T310i, T610, T610i , P800; Motorola: T720,T720i, LG G7020. 
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БЛИЦ-ГОРОСКОП HA КАЖДЫЙ ДЕНЬ 


Овен Телец Близнецы 


1101 1102 1103 1104 


Весы Скорпион 


Hy 1107 1108 


Козерог Водолій Риби 
1110 1111 1112 


АФОРИЗМЬІ, ТОСТЫ, АНЕКДОТЫ 


О Е 
й, 


ПРИКОЛЫ FOMENKO.RU 


MEGAGAME 


/ 
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Название: Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory 


Разработчик: Ubisoft 
Издатель в Европе: Ubisoft ^ 
Издатель в Украине: РУС обит-М м GFi 
Жанр: Stealth action 
№Мультиплеер: Интернет, LAN - тр 
Системные требования: Pentium 
—бфициельный айтг оо" 


ежима Ur Pb _ 
47°, 2567 


6,64 Мб ЗО Video 


ж-ж-жик! Ой, блин, 
классно! Вжикі!! 
Ну супер! Вжик-вжик- 
вжик! Bay!!! Здорово 

он все-таки брезент 
режет. 

_ Да-а, не ножик, а просто психо- 


, ловека, можно сказать, трудной 
. судьбы. Кстати, разрешите пред- 


ставиться - Сэм Фишер, сверхсе- 
кретный суперагент «Третьего 
эшелона». Такой сверхсекретный, 
что иногда сам не уверен, суще- 
ствую ли я на самом деле. Прав- 
да, старина Ламберт быстро воз- 
вращает к реальности — причем 
каждый раз к разной: то в Гру- 
зию меня отправит, то на Вос- 
точный Тимор, то на Кольский 
полуостров, то в Джакарту. В об- 
щем, как только в мире что-то__ 
где-то обостряется — меня сразу 
же туда. Притуплять. 

На этот раз очаг напряжен- 
ности назрел в отношениях 
между Японией, Китаем и Се- 
верной Кореей. И тут уж Шта- 
ты никак не могли допустить, 
чтобы что-то обошлось без 
них. С ходу завопили: «Как?!! 

У вас еще не демократия?!! 
Тогда мы летим к вамь - и вот 
я уже в Северной Корее... 

Самое во всем этом непри- 
ятное то, что выдернули меня 
прямо из отпуска и в суматохе 
не успели толком проинструк- 


тировать насчет всяких новов- 


ведений. Пришлось по ходу 
дела разбираться самому. 
Первое, что меня приятно 
удивило, - я научился ползать. 
Время от времени. Да и к стен- 
кам теперь прижимаюсь само- 
стоятельно, без дополнитель- 


| ных команд. Вот, правда, пры- 


ОЦЕНКА: 11 
Графика: 11 
Геймплей: 12 
Управление: 11 
Звук: 16) 
Сюжет/концепция: 12 


гать с разбега по-прежнему не 
получаєтся. А жаль. Впрочем, 
я не расстраиваюсь - бог сни- 
ми, с прыжками. Зато у меня 
ножик появился. Морпехов- 
ский. Вжик-вжик. Вот это, я вам 
скажу, вещь! И охранника поре- 
шить, и в замке высокой слож- 
ности поковыряться, и в какой- 
нибудь стратегически важной 
палатке персональный МІР-вход 
прорезать - на все годится. 
А что вы хотели, 22 сантимет- 
ра хромированной стали! Это 
вам не мелочь по карманам 
тырить (хм. .. а это идея...). 
Вообще-то, с оружием я бы- 
стро разобрался. Правда, де- 
вятимиллиметровый пистолет 
почему-то лишился эффектного 
лазерного прицела, зато мо- 
жет теперь посылать электро- 
магнитный импульс и временно 
обезвреживать всякое элек- 
тробарахло (да-да-да, лампоч- 
ки в том числе!). Что касается 
моей любимой модифициро- 
ванной винтовки $С-20К, то 
она по-прежнему полна наво- 
ротов, только вот порывается 
почему-то стрелять очередями. 
Впрочем, что там винтовки 
с пистолетами, ведь каждому 
известно, что лучшее оружие 
Сэма Фишера - это сам Сэм 
Фишер. И тут уж я значитель- 
но продвинулся. Такое иногда 
исполню - сам удивляюсь. То 
свешусь вниз головой с какой- 
нибудь балки - хвать! хрусь! - 
иу очередного охранника шея 
свернута. То наоборот, зата- 
юсь под балконом (этаж же- 
лательно эдак двадцатый - 
двадцать первый), а потом 


ка-а-ак выпрыгну, как дерну 
какого-нибудь мечтателя на 
себя - все, котлета на асфаль- 
те готова. А то просто возьму 
да и свалюсь кому-нибудь на 
голову. Опять же, с заложни- 
ком могу теперь не только за- 
дним ходом пятиться, но и впе- 
ед идти. Мелочь, а приятно. 
Кстати, о мелочах. Разработ- 
ики и на этот раз не поскупи- 
ись, рассовали по уровням вся- 
ких страшно интерактивных 
и ужасно реалистичных прият- 


: остей. Больше всего меня све- 
а _ чи порадовали: я их теперь — 


мушку, а организованно отхо- 
дят на удобную и максимально 
безопасную позицию (во бес- 
предел!) и уж оттуда откры- 
вают огонь. Мало того, их на- 
ступление носит теперь следы 
определенной организованно- 
сти. Да что там, эти гомункулы 
даже прикрывать друг друга 
научились! В общем, что-то ме- 
ня наводит на мысль, что со 
времени моего прошлого зада- 
ния ребят просто переженили. 
Они остепенились, поумнели, 
обзавелись маленькими боти- 
ками обеих полов и теперь 


свет, а всего лишь в глубокий 
нокдаун. Сам не могу понять, 
откуда у меня столько чело- 
вечности. Меня ведь даже без 
применения motion capture 
моделировали. Можно ска- 
зать, анимировали на глазок, 
по старинке. А вот поди жты. 
В принципе, нельзя сказать, 
что мой высокий гуманизм не 
вознаграждается. Во-первых, 
чем осторожней и тишея себя 
веду, тем больше дополнитель- 
ных заданий внутри уровня мне 
открывается (хотя, с другой сто- 
роны, получается еще больше 


|нввйневів | 


Режим и, соответственно, набор бое- 
припасов можете выбирать, исходя 
из степени собственной злобности 


ф-фух! - задувать могу. Приколь- 
но. А вот керосиновые лампы 
расстреливать мне не понрави- 
лось. Ну их, пальнешь в такую, 

а отнее дыму полно, потом еще 
и кашлять начинаешь. Сплошная 
`демаскировка, да и здоровью 
ущерб. Тем более что заметно 
поумневшие враги на всякие 
разбитые и сломанные вещи 
очень уж болезненно реагиро- 
вать стали. А оно нам надо? 

Да уж, в мозговитости про- 
тивник подтянулся действи- 
тельно неслабо. Камикадзе 
среди охраны явно поубави- 
лось; обнаружив мое присут- 
ствие, они вовсе не рвутся на 


№ 


оС С СО 


самозабвенно берегут себя для 
семьи. Раньше возьмешь како- 
го-нибудь террориста в плот- 
ный захват - а у него на лице 
ноль эмоций. То ли дело сей- 
час: скривится, бедолага, ло- 
бик сморщит, бровки заломит - 
разжалобить пытается. 

Даи у меня рука както не 
подьмаєтся их порешить. Тем 
более что боть пусть и немно- 
го, но все же стали отличаться 
друг от друга. Некоторые, вон, 
даже в очках ходят. В общем, 
посмотришь-посмотришь на 
свой новенький ножик, вздох- 
нешь, да и отправишь очеред- 


Обучающие ролики нагляднь 
до предела 


МЕСАСАМЕ 


риалов эти изделия деревооб- 
рабатывающей промышлен- 
ности только догадываются. 
Но зато я теперь могу в пря- 
мом смысле слова открывать 
ИХ «с ноги». Особенно громко 
и эффектно (да и эффективно) 
получается, если в этот мо- 
мент за ними кто-то стоит ©. 

А вот посторонние шумы 
очень даже можно использо- 
вать с выгодой для себя - 
сквозь грохот какого-нибудь 
трансформатора ни один охран- 
ник не расслышит шпионскую 
рысцу секретного агента ©. 


$ 


работы за все ту же скромную 
зарплату спецагента). Впро- 
чем, грех жаловаться, зачас- 
тую такие задания заметно 
облегчают дальнейшее про- 
хождение. Так что вести себя 
тихо стало даже выгоднее, 
чем на предыдущих заданиях. 
Выгоднее, но отнюдь не 
проще. Разработчики ведь не 
только над А! поработали, они 
еще постарались, чтобы в игре 
скрипело, шуршало и дребез- 
жало все, что может скрипеть, 
шуршать и дребезжать. Осо- 
бенно досталось дверям, по 
всему видать, о существова- 


Анна Гримсдоттир. Хм, а ведь с виду 
вполне приличная тетка... 


Но в целом лучше, конечно, 
вести себя потише. Чем мень- 
ше трупов и шума, тем вьше 
успешность прохождения, ко- 
торую тебе обязательно под- 
считают в конце уровня. В про- 
центах. И если Ламберт будет 
в хорошем расположении духа 
(что, честно говоря, вряд ли), 
то моя скромность и осторож- 
ность учтется при начислении 
зарплаты. 

А деньги мне нужны просто 
позарез - хочу прибор ночно- 
го видения сменить... Нет сил 
терпеть! Верните мне мои ста- 
рые добрые полифункциональ- 


ного отца семейства не на тот | нии горюче-смазочных мате- ные очки! В них я, по крайней 


РИ 


МЕСАСАМЕ 


Zone З - Terminal : hacking in progress 


as 


мере, He принимал охранника 
за бочку с бензином, да и пей- 
заж не сливался у меня перед 
глазами в однообразную зеле- 
ную кашу ©. РеализЬм, млин. 

Пытался я нажаловаться 
Ламберту. Куда там! Я и рань- 
ше-то с трудом от него отгав- 
кивался, а теперь шеф так 
основательно расширил свою 
группу поддержки, что спорить 
с ним стало практически бес- 
полезно. Что? Вам интерес- 
но, кто сейчас в подтанцовке 
у Ламберта? Хм... Начнем, по- 
жалуй, со старого знакомого — 
Даглас Шетланд собственной 
персоной, прошу любить и жа- 
ловать. Перешел, так сказать, 
от активных действий на тре- 
нерскую работу. 

Так, кто у Hac дальше. Ага... 
Анна Гримсдоттир. Что ж, я - 
старый солдат и не знаю слов 
любви, но эту курицу и вовсе 
терпеть не могу. Раскладыва- 
ет, небось, целыми днями па- 
сьянсы, любуется чахлым как- 
тусом на мониторе, а потом 
с умным видом надиктовыва- 
ет своим скрипучим голосом 
маршруты да вводные. 

Иеще двое новеньких: 
Артур Партридж и Вильям 
Реддинг — бравый вертолетчик 
и заумный очкарик. 


Итого - пять человек. И каж- 


ST I STEELE 


дый ведь норовит свои полко- 
пейки на брифинге всунуть! 

В общем, нет нормальных 
людей в команде — вот и полу- 
чаю я в результате задания 
одно глобальней друго- 


го. То демократию "Тр, 

в Грузии само- 

лично подпра- oo | 

вить, TO чело- = | 
fr б 

вечество от у 


угрозы смер- 1, 
тельного мора 7. 
избавить, то 
хакеров-терро- 
ристов при- 
струнить. 
Амне | У 
между 


прочим, зто спасание миров 
от очередного заговора все- 
ленского масштаба уже во где 
сидит! Нет, ей-богу, уволюсь. 
Переквалифицируюсь в со- 
циального работника, буду 
старушек через улицы пере- 
водить. Тем более что ножик 

у меня уже есть... 

Хотя, если подумать, жалко 
такую красоту покидать. Вон 
как лужа под дождем в лунном 
свете мерцает - залюбуешься. 
Да и свет, опять же, так и стру- 
ится. А уж какие я тени отбра- 
сываю - лепота, да и только! 
Специалисты по этому пово- 


EASE SESE REEDED DEAD I 


ду, конечно, всякую заумь 
восклицают: «Ах-ах, плавная 
динамика окружения», «Ого- 
го, фантастическая работа 

с освещением», «Да-да, воз- 
можности Unreal Engine ис- 
пользовань по максимуму...» 
А я вам просто скажу: красиво 
всё, о-фи-геть! 

СС-ролики тоже не подка- 
чали. Не зря все-таки Эндрю 
Дэвис (режиссер «Возмещения 
ущерба», «Беглеца», «Бегущего 
человека» и «В осаде») свои 
денежки получил. Отконсуль- 
тировал УМЗ о овцев по-чест- 


: ному, как надо. 


Звук, кстати, графике под- 
стать (чувствуете системность _ 


пподхода?). Меня и раньшето | 


во время тревоги неслабо плю- 
щило. А уж теперь под электрон- 
ную музыку широко известного 
в узких кругах Амона Тобина ат- 
мосферностью и вовсе с ушами 
накрывает. Так что эффект при- 


сутствия я вам гарантирую. Зря 


мы, что ли, столько наград на 
прошлом ЕЗ отгребли? 

Особенно мои разработчики 
идейностью мультиплеера гор- 
дятся. Ну не знаю. Не суперш- 
пионское это дело вдвоем по 
локациям бегать да «коопера- 
тивными играми» забавляться. 
Мы уж лучше по старинке — 
синглом побалуемся. А вооб- 
ще, мультиплеер практически 
тот же, что и в предыдущей 
части, только «тепер з бана- 
новим смаком!!Ъ, то есть с не- 
которыми новыми фишками 
в оснащении персонажей. 

Впрочем, дорогие русско- 
язычные читатели, все пре- 
лести интернетовского муль- 
типлеера вам все равно не 
изведать - уж я-то знаю, где 
вы обычно игры берете. А для 
настоящей сетевой игры клю- 
чик нужен. Который только 
с лицензионными копиями 
игры поставляется ©. 

Да ия по-русски тоже не 
скоро заговорю. Кстати, со- 
чувствую, никогда не думал, 
что это такой сложный язык. 
По крайней мере, «Руссобит-М» 
с адаптацией, по слухам, не 
меньше чем до следующе- 
го года проваландаться 
собирается. Оч-чень 
сложный язык! 


Р.5. Вж-ж-жик! Вжик- 
вжик! Да-а, был бы 
у меня такой ножик 
в детстве, я бы, может, 
и в шпионы не пошел. 


Монолог Сэма 
выслушала и записала 
Ася Попингуй 


Найяіцензійніший постачальник програмного забезпечення для домашніх комп 'ютерів 


УЛЕТИМЕЛИД 


З питань партнерства звертатися: "1С Мультимедіа Україна" (044) 244-7870, info@games.ic.ua, http:// дате5.1с.ца 


зова тактична гра, 
в розробці якої бере 
участь дизайнер. серії 
Jagged Alliance Шон Луг 
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МЕСАЗАМЕ, 


Название: Freedom Force vs the 3rd Reich 

Разработчик: Irrational Games 

Издатель: Vivendi Universal Games/Hossin Диск 

Жанр: комикс/асбіоп/стратегия/тактика/ Різ 

Системные требования: Pentium Ill 1 ГГц, 256 Мб, 32 Мб SD Video 

Официальньий сайт: www freedomfans.com/ffvttr 
уиллиЯтееаогптогседагле.соппа 
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Excellent 

work, team! 

Многие пытались соз- 
дать Интересные электронные 
ИГРЫ По мотивам комиксов, 
но как программеры ни тужи- 
лись, Как ни старались - в ито- 
ге получались (в лучшем слу- 
чае) втдросортные аркады, 
экшен или адвенчуры. Един- 


ственной игрой, которую мож- | 


но было назвать игрой-комик- 
сом, была двухмерная Comics 
Zone, некогда крайнелопуляр- 
ная на 16-битных приставках. 
Нов 2002 году компания 

Irrational Games представила 
на суд игровой общественно- 
сти Freedom Force - тактичес- 
кую стратегию с злементами 


SSS В: о ев aw ies ще 


ALCHEMISS ie <= gilli 
ЛИШЕ AN 
RPG, MENTOR и любовь 
в момент со стороны широ- 
завоевавшую ких играющих масс. 


невероятную попу- 
лярность. И не мудрено - 
на комиксах выросло не одно 
англо-американское поколе- 
ние. Интересная кампания, 

по настоящему обезбашенный 
сюжет и персонажи в духе 
«серебряного века» комиксов 
вперемежку сискрометным 
юмором, веселым патриотиз- 
мом и непрерывным экшен не- 
вероятно быстро обеспечили 
Егеедот Рогсе славу, почет 


В 2002 году компания пвтайопаї Games представила з Free- 
dom Force - тактическую стратегию с элементами RPG, 


моментально завоевавшую невероятную популярность. 


Однако по причине того, что 
большинство наших игроков 
были по одну сторону желез- 
ного занавеса, а комиксы — 
по другую, мы и не смогли 
в полной мере прочувство- 
вать всю прелесть этой заме- 
чательной игры. 


It's not too good, but... 

В силу финансовых проблем 
и смены издателя Irrational Ga- 
тез не могли раскошелиться 


лезного занавеса, а комиксы - 


ОЦЕНКА: 

Графика: 
Геймплей: 
Управление: 

Звук: 
Сюжет/концепция: 


на созда- 
ние полноценной 

второй части на новом 

вм использование всех 


тельно дораб анноми по, 
держивающем немало HO- 
вомодных эффектов. Таким 

образом бьл достигнут более 
чем приемлемый компромисс 
между производительностью 
и качеством графики. Но улуч- 


| шенная графика просто ничто 


Таки как < большинство наших игроков 5 были по одну сторону же- 
по другую, мы не смогли в полной 


мере прочувствовать всю прелесть этой замечательной игры. 


| по сравнению с кар- 

| | динальными изме- 
нения» 
ми всего 
игрового про- | 4 
цесса. Влуч- 4 
шую сторону, 
разумеется. 


Lenin, 

forgive me! 

Сюжетная линия 
і FFvs3R пряма, но крайне 
занятна, каки положено 
истории любого комикса. 
Герои лихо бьются со злоде- 
ями и друг с другом, мотают- 
ся по всему миру и шастают 
туда-сюда-обратно по про- 
странственно-временному 
континууму, изменяя ход 
истории по своему усмотре- 
нию. Кроме того, герои не- 
навязчиво, как бы между 
прочим, вещают о светлых 
идеалах демократии, свобо- 
де всех цветов и фасонов, 
а также низости и подлости 
тоталитарньх и авторитар- 
ньх систем и их лидеров. 

Главный злодей, тот, кото- 

рьй Блицкриг, тоже редиска 
не промах - изменил ход 
Второй мировой, притащив 
в прошлое цистерну с знер- 
гией «Х». Однако, очутившись 
в прошлом, герои Freedom 
Force с удивлением и радостью 
обнаруживают, что в альтер- 
нативном прошлом появи- 
лись не только суперзло- 
деи, но 
и супер- 
герои. 


Подо- 
плека тоже 
очень интересна. Герои «сереб- 
ряного века комиксов» встре- 
чаются с представителями 
«золотого века». 

Единственный, на мой взгляд, 
небольшой недостаток - новых 
героев много, а мультфильм 


И 


г фией» имеют 

| только избран- 
ные персонажи. Впрочем, так 
сказать, «второй эшелон» супер- 
народа дублирует способности 
ключевых персонажей. К тому 
же обилие персонажей с самы- 
ми разными комбинациями уме- 
ний позволяет невероятно раз- 
нообразить прохождение одних 
итех же миссий. Как говорится, 
хорошей игре - хорошую реиг- 
рабельность. 

Юмор Ha BbICoTe, острить 
герои умеют не хуже, чем кру- 
шить врагов. Каки в любом 
другом комиксе, здравый 
смыслв Freedom Force отдыха- 
ет. Выслушав объяснения Меп- 
1ога;любой светоч научной 
мысли вродеГордона 3} АА 
Фримена тут же по- 
бежал бы вешаться 
от подобных «научных» 5 
_ обоснований происходя- 

щего. Но настоящиеге- 

рои вроде Міпиїетап'а, 

Е Diablo или Alchemiss вос- 
принимают зто как долж- 
ное. И даже боль- 
ше, свободно 
ориентируют- 
ся в таких 
сложных 
пробле- 


Их противники тоже не 
лыком шиты. Одна только 
русская народная ведьма Red 
October, красная вожатая рус- 
ских шаманов, готова драться 
с любым, кто посягнет на свет- 
лые пролетарские идеалы. Не- 


_МЕСАСАМЕ 


Юмор на высоте, острить герои умеют не хуже, чем крушить 
врагов. Как и в любом другом комиксе, здравый смысл в Егее- 
dom Force отдыхает. Выслушав объяснения Метога, любой све- 
точ научной мысли вроде Гордона Фримена тут же побежал бы 

вешаться от подобных «научных» обоснований происходящего. 
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| FREECOM FORCE WAS СРЕАТЕС AT IRRATIONAL GAMES BY: 


MARC ATKIN, PROGRAMMER 
OAVIO BESWICK, PROGRAMMER 
MICHAEL BLAKE, ARTIST 
LORNE BROOKS, LEAD ARTIST 
ERIC BROSIUS, SOUND ENGINEER 
CHRIS СКАРЕОМІВЕВ, ARTIST 
JONATHAN CHBY, PRODUCER 
BRENCAN GEORGE, ARTIST 
DORIAN HART, CO-LEAD DESIGNER’ 
BEN HUTCHINGS, | Aeris 

“RUSSELL IALOBSON. OA MANASER 


Главный злодей, TOT, который Бянериг, тоже редиска не 
промах - изменил ход Второй мировой, притащив в прошлое 
цистерну с знергией «Х». 


Русская народная ведьма Red October, красная вожа- 
тая русских шаманов, готова драться с любым, кто пося- 
гнет на светлые пролетарские идеалы. 


# ARCANE BOLT 


Каждый американский супергерой - за демократию стоит 
(лежит, бежит, летит, ползет) - горой. 


MEGAGAME 


Комикс должен быть комиксом, и разработчики приложили 
максимум усилий, чтобы FFvs3R стала именно комиксом, а не 
очередной игрой «по комиксам». 


Все супергерои и злодеи так или иначе знакомы друг с 
другом, поэтому появление новых лиц, спасающих всех и вся, 
воспринимается без особых эмоций. 


Разработчики намеренно схитрили, убрав «со сцены» самых 
нужных в данный момент героев, наиболее приспособленных 
для выполнения подобных заданий. 


вероятно твердокожий пою- 
щий «пузырь» Fortissimo из 
солнечной Италии - тонкий 
намек на толстого Паваротти. 


It seems like... 

Комикс должен быть комик- 
сом, и разработчики приложи- 
ли максимум усилий, чтобы 
ЕРУ5ЗВ стала именно комик- 
сом, а не очередной игрой 
«по комиксам». 

В первую очередь для соз- 
дания соответствующей атмо- 
сферы в роликах были исполь- 
зовань не только скриптовые 
сценки на движке игры, а дви- 
жущиеся нарисованные картин- 
ки, как в древних мультфиль- 
мах, или просто статические 
изображения. 

Стараниями производите- 
лей видеокарт угловатые мо- 
дели персонажей немного 
округлились, причем. приме- 
нение сглаживания почти не 
влияет на общую производи- 
тельность — даже при макси- 
муме эффектов FFVS3R отлич- 
но работаєт дажена самых... 
э-Э-эм... бюджетных компью- 
терах. 

Уровни стали еще более 
детализированными, пере- 
чень прикладных объектов; 
которыми можно как следует 
приложить противника по че- 
репу, существенно расширил- 
ся. Автомобили хоть и ездят 
кругами, но не подминают под 
себя зазевавшихся героев, 
как зто бьвало раньше. 


ай 
ЗЕЕ, 


It sounds like... 


Звуковое оформление про- 
сто безупречно. Именно через 
диалоги и отдельные реплики 
персонажей раскрываются 
их сложные характеры, склон- 
ности-наклонности и многое, 
многое другое. 

Ярко выраженные акценты 
героев.очень здорово пере- 
дают весь национальный ко- 
лорит: англичане постоянно 
пикируются с американцами, 
рычащие командирские голо- 
Ca рвущихся в бой русских 
звучат четко и колоритно, зву- 
ковое оформление будто дори- 
совывает множество ярких 
штрихов к общей картине: 

К слову, при создании лока- 
лизированной.версии игры 
и переводчики, иактеры по- 
старались на славу, однако 
некоторая толика неуловимо- 
го шарма бьла утеряна. 


What's next? 

Одна из составляющих успе- 
ха как Freedom Force, так и его 
add-on'a - невероятно.высокая 
повторная играбельность: сна- 
чала интересно пройти игру 
OCHOBHbIM составом героев, 
затем дополнительным; и нако- 
нец - своей собственной домо- 
рощенной командой, оснащен- 
ной только самыми‘убойными 
способностями. А дальше... 
дальше Витріе Воот и игра 

ae. ПО Интерне- 
о или по ло- 
Я кальной се- 
ти: С живым 
противником 
грать на- 
много ин- 


ть 
ay 


и сложнее, 
ведьу каждого 
игрока есть свой 
туз в рукаве и па- 
рочка грязных трю- 
ков за пазухой. 
Freedom Force = самое 
верное средство скрасить жес- 


токие, серые и угрюмые будни, 


причем как игровые, так 

и житейские. Яркие хариз- 
матичные супергерои за- 
ставят улыбнуться кого 
годно, а смех, как извест- 
о, продлевает жизнь. 

И кроме того, шагать 
1 с улыбкой по жизни - 
ТО это наш метод. 


че, Алексей Лещук и его 
4 Злобная Мспина 


(те) 


Бої у космосі, 

на поверхні планет 
та всередині 
космічних кораблів 


Найширші- ній 
для гравця: бої, торгівля, © 


локальна політика... 4 


Оригінальний С сюжет, 
велика кількість 
різноманітних місій 


Вихід гри заплановано 
до кінця 2004 року 


Название игры!: Okami 
Разработчик: 

Clover Studio 
Издатель: Capcom 


Жанр: Nature Adventure 


Дата выхода: 
осень 2005 года 


дной из основных соста- 
вляющих концепции 
Okami, по словам разра- 
ботчиков, является идея 
сделать игру, понятную 
и интересную не только 
любителям японской культуры, 
но и не слишком «подкован- 
ным» в этом отношении людям. 
А с другой стороны, геймеры, 
знакомые с данной тематикой 
не понаслышке, все-таки полу- 
чат свой заслуженный бонус 
в виде удовольствия от игры, 
добротно скроенной с учетом 
всех мифологических изысков. 
История Okami повествует 
о бесцветном мире, земля ко- 
торого лишилась красок и жиз- 
ненной силы. Игроку предстоит. 
выступить в роли мифической 
богини Солнца по имени Ама- 
терасу (Amaterasu), сошедшей 
на землю в облике белой вол- 
чицы, чтобы вернуть краски 
жизни и спасти от гибели пла- 
нету. Сделать это можно, толь- 
ко одержав победу в битве 
со сверхъестественными 
монстрами, населяющими 
мир и сосущими кровь земли. 
Однако не спешите сразу 
точить свои когти и зубы, гото- 


вясь к схватке с врагами. По- 
скольку жанровая принадлеж- 
ность Okami определяется как 
Nature Adventure, основной 
упор в игре сделан на исследо- 
вание окружающего мира. Вам 
придется много путешество- 
вать по миру игры, знакомясь 
с традициями, культурой и ми- 
фологией японского народа. 
Весь мир четко структурирован, 
что исключает возможность за- 
блудиться или запутаться при 
выполнении заданий игры. 

В то же время здесь нет ба- 
нальности, отсутствуют прямые 
ответы на многие вопросы, 

а познать неизведанное мож- 
но, лишь исходив оное вдоль 

и поперек на своих четырех 
лапах. 

Ну и конечно же, вам необ- 
ходимо будет помогать всем 
страждущим. Дело в том, что 
сила, возможности и власть 
Аматэрасу основана на вере 


} 3 
людей: чем больше простых 
смертных поклоняется вам, тем 
сильнее вы становитесь. Одна- 
ко заставить людей уверовать 
в вас не так-то просто. В боль- 
шинстве своем они очень недо- 
верчивы, никогда не бывают 
довольны и всегда хотят боль- 
шего, постоянно озадачивая 
вас своими просьбами (зачас- 
тую глупыми и нелепыми). Исхо- 
дя из этого, список предлага- 
емых для выполнения заданий 
очень велик и разнообразен: 
начиная от тривиального поис- 
ка той или иной вещи и закан- 
чивая, например, демонстраци- 
ей своей сверхъестественной 
силы. Как и во многих других 
играх, уровень сложности 
квестов будет колебаться в за- 
висимости от ценности награ- 
ды за их исполнение. 

Теперь, когда вы знаете, как 
можно заручиться верой и под- 
держкой паствы, давайте пого- 


ворим о врагах. Главными про- 
тивниками в игре выступают 
злые демоны: Нуе и его верный 
слуга Ама Яку. Ама Яку спосо- 
бен читать мысли людей. Узна- 
вая, о чем они мечтают, он, 
естественно, совершаєт по- 
ступки, противоположные их 
ожиданиям, тем самьм ломая 
судьбь и причиняя страдания 
людям. Таким образом, Ама 
Яку постоянно подпитывает 
силу своего хозяина Нуе, могу- 
щество которого основано 

на страданиях людей. Дабы не 
допустить этого, вам придется 
постоянно следить, чтобы демо- 
ны находились как можно даль- 
ше отлюдей, а также убивать 
их приспешников. Побеждая 
врагов, Аматэрасу возвращает 
цвет земле (что необходимо 
для продвижения по сюжетной 
линии игры) и обретает допол- 
нительную силу, магические 
умения и боевые навыки. Так- 


же авторы обещают, что игрок 
сможет заманивать врагов 
в ловушки и устраивать раз- 
личные хитрости, переключая 
тем самым их внимание и сби- 
вая с толку. 

Кроме этих двух демонов, 
в Okami вам предстоит стол- 
кнуться и со многими другими 
сверхъестественными суще- 
ствами, большинство из кото- 
рых взято из японской мифо- 
логии. Так, например, в горах 
обитают крылатые демоны Тэн- 
гу, на обочине дорог подстере- 
гают Итимэ Кодзо и Микоси 
Нюдо, а в реках и озерах - 
коварные Каппа и Нуси. 

Не обошлось в игре и без 
фольклорных существ О-ба- 


ке - животные-оборотни. Од- 
ним из таких животных будет 
лисица-оборотень - жадное, 
хитрое и коварное существо. 
По народному поверью, она 
может принимать человече- 
ский облик и приходить в селе- 
ния, насылая на людей порчу 
и болезни. 

Главным и бесспорным до- 
стоинством проекта является 
визуальная сторона, основан- 
ная на традиционном япон- 
ском искусстве. Авторы очень 
ответственно подходят к во- 
просу воссоздания в Okami 
стиля японской средневековой 
живописи. Так, действие игры 
не случайно разворачивается 
в бесцветном мире, ведь япон- 


ские художники в основном 
рисовали черно-белые изобра- 
жения. Кроме того, у всех 
предметов в игре сделана 
контурная обводка черной 
тушью, а в левом нижнем углу 
стоит красная печать мастера 
(по традиции, у каждого худож- 
ника Японии была своя печать). 
Если внимательно присмо- 
треться к скриншотам, можно 
даже разглядеть зернистую 
поверхность рисовой бумаги. 
Согласитесь, это впечатляет! 
Более того, разработчики обе- 
щают, что игрок в любой мо- 
мент сможет поставить игру 

на паузу и просто насладиться 
красотой мира, ведь изобра- 
жение ничем не будет уступать 


произведениям средневеко- 
вых живописцев. 

На данный момент ясно, что 
Okami будет обладать отлич- 
ным мифологическим контек- 
стом и массой дизайнерских 
находок. Но удастся ли раз- 
работчикам придать дина- 
мичность игровому процессу? 
Чтобы узнать ответ на этот 
вопрос, нам остается подож- 
дать еще несколько месяцев, 
и тогда мы получим велико- 
лепную возможность непо- 
средственно оценить один 
из самых неординарных про- 
ектов от Сарсот. 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 


TELECOM 


Название: SWAT 4 
Разработчик: Irrational Games 
Издатель: Vivendi Universal 
Жанр: Tactical FPS 

Дата выхода: вт. 


Fall in 


Закон - грань, которую ne- 
реступать нельзя! Переступив- 
щий эту грань должен быть 
наказан! Но когда уговоры и 
юридические принуждения не 
помогают, приходят они. Да 
нет же, не отдел по принуди- 
тельному сбору налогов и да- 
же не члены общества защиты 
животных. Речь идет об элит- 
ном подразделении SWAT. Ce- 
рые будни этих больших пар- 
ней в шлемах, бронежилетах и 
с огромными пушками не мо- 
гут оставить мирное населе- 
ние равнодушным, и в очеред- 
ной раз побывать в роли 
правосудия с огнестрельным 
оружием в руках никто из них 
не откажется. 

Сериал SWAT от Sierra иначе, 
как «хамелеон» величать нель- 
зя, ведь столько раз менять 
свою концепцию удается дале- 
ко не каждой игре. Начав свой 
жизненный путь со словом 
«квест» в строке «жанр», SWAT 
успел побывать как в шкуре 


тактической стратегии, так и в 
облике тактического шутера. И 
был бы сейчас жанр RPG попу- 
лярнее экшен, надевали бы 
мы с вами наручники на боль- 
ших драконов в каких-нибудь 
подземельях, прокачивая 
своего героя... 

После удачного дебюта 
SWAT 3: Close Quarters студия 
Sierra объявила о разработке 
проекта SWAT: Urban Justice, 
дата выхода которого перво- 
начально была назначена на 
третий квартал 2002 года. Но 
после нескольких переносов 
дня рождения, проекти вовсе 
заморозили. Как говорится, 
«наша песня хороша - начи- 
най сначала», чем собственно 
и занялись, вот только уже не 
откинувшая клавиатуру и от- 
бросившая мышку Sierra, а Ir- 
rational Games. 

Приемные родители проек- 
та 5М/АТ решили не повторять 
ошибок своих предшествен- 
ников и обошли стороной граб- 
ли, на которые те наступили. 


ой квартал! 2005 года 


Новое - это хорошо забытое 
старое, и нечего выпендривать- 
ся! Оставив в покое главную 
концепцию игры, девелопе- 
ры начали строить катаком- 
бы вокруг нее. Проще гово- 
ря, игра отделалась новым 
графическим движком, па- 
рочкой нововведений и сим- 
волической цифрой «4» в наз- 
вании... 


Get іп position and 

wait for my go 

Режим карьеры, как ив 
старые добрые, будет пред- 
ставлен набором самых что 
ни на есть разнообразных 
миссий: от элементарного 
спасения заложников до 
уничтожения угрозы, навис- 
шей над родиной. Будьте го- 
товы не только штурмовать 
здания с криками «Я дурак! 
Всех начисто перестреляю"», 
но и принимать участие во 
множестве 5їеаїїп-мИсСсСий, 
где один ваш крик может 
бьть последним звуком, 


усльшанньм заложником. 
Но зто все потом. 

Для начала вам предстоит 
сформировать свою команду, 
ибо украинская мудрость гла- 
сит: «Гуртом и батька легко 
бити», а после - добро пожа- 
ловать к диспетчеру. Здесь 
вам предоставят всю имею- 
щуюся информацию о том 
или ином задании, вплоть 
до плана местности, предпо- 
лагаемых фотографий злоу- 
мышленников (и заложников, 
если таковые имеются) и да- 
же запись поступившего 
звонка в 911. Помимо этого, 
есть возможность выбора 
между несколькими вариан- 
тами высадки подразделе- 
ния, что напрямую зависит 
от вашего стиля игры. Ну 
а после всех этих формаль- 
ностей следует своеобраз- 
ный рай для геймера - эки- 
пировка персонажей. 

В закладке «ритагу меа- 
роп» вас ожидает широкий 
выбор оружия с детальным 
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описанием каждого подвида 
и возможность выбрать раз- 
ные типы патронов, также де- 
тально описанных. Что каса- 
ется «зесопдагу меароп», то 
здесь по доброй традиции 
предстоит выбрать пистолет 
и, конечно же, патроны к не- 
му. Слот «tactical weapon» 
разнообразит вашу амуни- 
цию парочкой гранат и всяче- 
скими шпионскими приспосо- 
блениями. А вот закладка 
«breaching»... В демо-версии 
помимо взрывчатки С2 там 
пока ничего не доступно... Ну 
вот, собственно, и все. GO! 
GO! GO! 


Move & clear 

Игровой процесс остался 
практически без изменений. 
Никаких вам предваритель- 
ных планов действий а-ля Ва- 
inbow Six - все решения при- 
нимаются непосредственно на 
поле боя, что не может не нра- 
виться. В ваше распоряжение 
переходит две команды по 
два человека, искусственный 
интеллект которых тоже ра- 
дует. Опять-таки в отличие от 
Rainbow Six, переключение 
между членами команды не- 
возможно, т.е. вы играете за 
командира и после его смерти 
никаких телепортаций в тела 
собратьев по оружию не наме- 
чается. Первое, что стоит от- 
метить в ИИ - никакой само- 
деятельности вы не увидите, 
действовать будут ваши подо- 
печные исключительно по ва- 
шим указаниям. Пусть вас 


хоть на кол в соседней комна- 
те сажать будут и иголки под 
ногти загонять, они и бровью 
не поведут, пока не получат 
соответствующий приказ. 

А в общем и целом все 
довольно-таки просто. Одну 
команду посылаем налево, 
вторую - направо, а сами 
ломимся по центру... Под ак- 
компанемент взрывающихся 
гранат все дружно орут шаб- 
лонные фразы на манер «ли- 
цом на пол!» и с помощью кну- 


приковать взгляд любителей 
тактических шутеров к своим 
мониторам. На уровне слож- 
ности «Easy» вам будет доста- 
точно выполнить поставлен- 
ную перед вами цель, причем 
как в голову взбредет. С ре- 
жимами «Normal и «Hard» де- 
ла обстоят иначе. Чтобы прой- 
ти миссию с одним из этих 
уровней сложности, надо бу- 
дет не только выполнить глав- 
ную задачу, но и набрать 
определенное количество оч- 
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та и пряника, т. е. свинцаи 
электрошока, объясняют непо- 
нятливым, где лицо и где пол. 
Вражеский А! местами тоже 
очень даже ничего. Враги при- 
крываются заложниками, 
стреляют после того, как яко- 
бы сдались, и бегают по всей 
локации, прячась в затемнен- 
ных местах. 

Три уровня сложности и 


ков. Подсчет очков идет в 
зависимости от того, сколько 
врагов было убито (а не обез- 
врежено!), так же учитывается, 
были ли убиты члены коман- 
ды, не ранили ли вы случайно 
заложников и т.д., и т.п. 

Честно признаюсь, излазил 
демку вдоль и поперек, при 
этом получил немалое удо- 
вольствие от игрового про- 
цесса. 


You take the point 


Графическая часть игры вы- 
полнена на высоком уровне. 
Четвертый 5М/АТ поддержива- 
ет все навороты DirectX 9, 
вплоть до шейдерных эффек- 
тов, и несмотря на многие не- 
дочеты может по всем статьям 
обставить большинство игр, 
которые должны выйти в этом 
году. Добавьте ко всему выше- 
перечисленному динамиче- 
скую звуковую дорожку и де- 
лайте выводы. 


Mission completed 

Tak уж повелось во вселен- 
ной виртуальных развлечений, 
что нас очень часто обманыва- 
ет либо надежда, либо пред- 
мет этой самой надежды. Ведь 
зачастую мы видим только то, 
что хотим видеть, или то, что 
игроделы хотят, чтобы мы ви- 
дели. Согласитесь, не столь ча- 
сто фанаты продукции пивова- 
ренной промышленности, 
а.к.а. разработчики компью- 
терных и видео игр, радуют 
нас качественными тактиче- 
скими шутерами. В связи с эт- 
им после анонса SWAT 4 я 
опять-таки был готов обма- 
нуться той надеждой, которая 
возлагалась на этот проект. Но 
после более близкого обще- 
ния с игрой я с девяностопро- 
центной уверенностью могу 
предположить, что поклонники 
данного жанра будут довольны 
как слоны. 


Виталий «ВИпа» Полищук, 
blind_sniper@mail.ru 


мультиплеер обещают надолго 


Название игры: Haunting Ground 
Жанр: Survival Horror 
Издатель: Capcom 
Разработчик: Capcom 
Сайт игры!: www.capcom.cojp/demento 
Дата выхода: лето 2005 года 


у что ж, продолжим 
нашу увлекательную 
беседу о жанре Survi- 
уа! Ноггог. Свои мысли 
по этому поводу я нача- 
ла высказывать еще 

в Мо 6 за 2003 год. Снова 

и снова описывая ужастики, 

я буду канифолить ваше соз- 


нание, убеждая, что Survival 
Ногтог — величайший из жан- 
ров. И никуда от этого не деть- 
ся, друзья. Мной овладела 
жажда просветительства. 

И сегодня речь пойдет о мо- 
ем заочном любимце - про- 
екте под названием Haunting 
Ground от компании Capcom. 


Западня 

В Haunting Ground вам пред- 
стоит выступить в роли 18-лет- 
ней девушки по имени Фиона 
(Нопа). Очнувшись после авто- 
катастрофы, в которой трагиче- 
ски погибли ее родители, де- 
вушка неожиданно для себя _ 
обнаруживает, что оказалась | 
запертой в незнакомом замке. 
Быстро осознав, что она являет- 
ся объектом таинственной игры 
маньяка-психопата, Фиона рья- 
но берется за спасение своей 
собственной жизни. Чтобы вы- 


жить и выбраться из ловушки, 
необходимо последовательно 
решать головоломки, которые 
ставит перед вами хозяин ста- 
ринного поместья. Впрочем, 
выборау вас нет. Ведь прави- 
ла игры диктуете не вы. 

Однако Фиона оказалась не 
единственной пленницей мрач- 
ного замка. Случайно девушка 
находит белую овчарку по клич- 
ке Хьюи (Hewie). Освободив пса 
от кандалов, Фиона обретает 
верного друга, который готов 
ей помочь в любой момент. 


0 жизни собачьей 

Весь игровой процесс осно- 
ван на взаимодействии девуш- 
ки и собаки. Пес Хьюи отнюдь 
не является персонажем-обу- 
зой, который в самый ответес- 
твенный момент начинает ту- 
пить, биться головой о стену, 
хронически не попадая в двер- 


возможность скрыться в безо 
пасном месте. С помощью 
своего обостренного обоняния 
Хьюи может обнаружить для 
вас полезные предметы, а так- 
же пролезть в недоступные 
для Фионы узкие проходы 

и разломы в стенах. Сами раз- 
работчики с большим востор- 


TOM отзываются о собаке: 


«Хьюи получился великолеп- 
ным псом! Для нас было очень 


важно сделать персонаж как 


можно правдоподобнее и ре- 
алистичнее, чтобы игрок ни на 


секунду не сомневался, что пе- 
ред ним живой пес. Поэтому, 


гировать 
в том, что еден такой 
показатель, как уровень дове- 
рия. Беспрекословно собака 
выполняет приказы, только 
когда полностью доверяет 
вам. В противном случае она 
запросто может отказаться по- 
виноваться. И тогда вам при- 
дется долго бегать за ней с ку- 
риной ножкой в руках (а то ис 
целой курицей), умоляя: «Хьюи, 
милый, ну достань, пожалуй- 
ста, вон ту дивную хреновину». 


На что Хьюи вполне может, 
презрительно окинув вас 
взглядом, развернуться и по- 
бежать дальше мыкаться по 
коридорам замка. Опять же, 
если уровень доверия собаки 
к вам высок, то она может и са- 
ма (без напоминания) помочь 
вам. Например, услышав стран- 
ный шорох, моментально преду- 
предить Фиону о приближаю- 
щейся опасности. 

По сравнению со столь ум- 
ной и сильной собакой, глав- 
ная героиня игры кажется про- 


факт, что разработчики не пре- 
доставили вам ни холодного, 
ни огнестрельного оружия, да 
и навыками рукопашного боя 
девушка не владеет. В общем, 
героиня не сможет дать отпор 
ни одному, даже самому хило- 
му, врагу в игре. Возникает 
закономерный вопрос: «Как 
спастись от врагов?». Ведь уже 
с первых минут игры вам пред- 
стоит познакомиться с урод- 
цем по имени Дебилитас (Debi- 
litas). Этот доморощенный 
Квазимодо не только постара- 


ван почти тот же принцип, что 
ив игре Clock Tower 3, т. е., если 
враг находится в двух шагах 

от того места, где вы спрята- 
лись, или хуже того, он постоян- 
но шныряет из стороны в сторо- 
ну, так и норовя заглянуть прямо 
квам, то героиня начинает па- 
никовать. И если в Clock Tower З 
специально для этого был 
введен «Индикатор страха», то 

в Haunting Ground все реализо- 
вано на интуитивном уровне: 
степень испуга Фионы отража- 
ется на ее сердцебиении, при 


поиск нового места укрытия, 
но и мешает просто ориентиро- 
ваться на местности. 


Ой, мама, 

мне страшно! 

Да, создатели игры сделают 
все, чтобы в полной мере по- 
грузить игрока в атмосферу 
страха, заставляя каждой кле- 
точкой своего тела бояться... 
бояться быть обнаруженным 
и пойманным. А чтобы вы не 
сочли это голословными утвер- 
ждениями, скажу, что к работе 


сто полным ничтожеством. 
Для того чтобы выжить, Фионе 
придется положиться исклю- 
чительно на свою хитрость 
и смекалку. Ведь по сравнению 
с другими японскими ужасти- 
ками, где в самый ответствен- 
ный момент вам на помощь 
является красивый, как Денни 
де Вито, мускулистый, как 
Майкл Джексон, и сексуаль- 
ный, как Мэрилин Мансон, 
потомок Адама, в Haunting 
Ground вас спасать никому не 
придет в голову. Еще более 
усугубляет положение и тот 
же м а 


ется сразу же, одним ударом 
руки, прихлопнуть Фиону, как 
козявку, но и будет преследо- 
вать ее повсюду. Что же де- 
лать в зтой ситуации? Ответ 
прост: нужно прятаться. 

На каждом уровне предусмот- 
рено несколько зон, которые 
могут служить для Фионы «мес- 
тами укрытия». Например, в од- 
ном из эпизодов, убегая от того 
же Дебилитаса, можно спря- 
таться за портьерой. Однако 
следует учесть, что ни одно ук- 
рытие не дает вам стопроцент- 
ной защиты. Здесь реализо- 


этом чем учащенней бьется ее 
сердце, тем сильнее вибрирует 
джойстик. Как только уровень 
страха становится критичес- 
ким, героиня впадает в панику. 
В этом состоянии она наиболее 
уязвима. Во-первых, она автома- 
тически выскакивает из своего 
укрытия, во-вторых, начинает 

с визгом носиться из угла в угол 
и становится фактически не 
управляемой. И в третьих, когда 
Фиона начинает метаться, изо- 
бражение на экране становится 
черно-белым и рябит, что не 
только значительно затрудняет 


над игрой привлечен талантли- 
вый японский режиссер Наото 
Такенака (Naoto Takenaka). 
Резюмируя вышеизложен- 
ное, следует сказать, что Наип- 
ting Ground действительно 
может стать одним из лучших 
и уж точно самых необычных 
представителей жанра Survival 
Horror. Надеюсь, мы непремен- 
но получим игру, которая ста- 
нет любимой как минимум на 
пару месяцев. Что ж, ждем-с! 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 
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сОбіЛе ручтасподе 
и ВерейКа аушиє 


учшего ждать не сто- 
ит, а то худшее, кото- 
рое наступит в любом 
случае, независимо 
от ожиданий будет 
еще хуже. 

Брайан Фарго, наверное, 
слишком увлекся работой и пе- 
ренял слишком много от своего 
персонажа Барда. Короче, вете- 
ран игровой индустрии заврал- 


ше ся и довольно таки прилично. 


і 


Обещано бьло многое, да еще 

| и в самом лучшем виде, но по- 

7 чему-то The Bard's Tale на PS2 
и Xbox была воспринята игрока- 
ми без особого энтузиазма - 
игра едва попадала под опре- 
деление «так себе, могло быть 
и лучше». Но народная мудрость 


A ЖА, 


гласит: лучше один раз увидеть, 
чем сто раз услышать. Ознако- 
мившись с демо-версией игры, 
стало совершенно ясно, что 
ничего хорошего от нее ждать 
не стоит. Кто не верит, пусть сам 
раздобудет демку и убедится. 

Я же, как говориться, за что ку- 
пил, за то и продаю. 

Все похождения Барда, по за- 
думке разработчиков, записа- 
ны в толстенной книге. Справа 
оглавление (оно же главное ме- 
ню игры), слева - сам Бард. 

И было бы все круто, если бы 
изо лба у него не торчал самый 
настоящий рог, длинный и ост- 
рый. К сожалению, этот арте- 
факт был далеко не единствен- 
ным. На других конфигурациях 


картина была, что называется, 
«кишки наружу» - неизлечимая 
вертикальная рассинхрониза- 
ция превращала картинку в ско- 
пище острых углов и мутных 
красок. Но, как и следовало 
ожидать, эта мелкая пакость 
принадлежала к разряду «цве- 
точков», а сам геймплей оказал- 
ся одной большой «ягодкой». 
Представьте себе темное 
мрачное подземелье, в котором 
ничего не видно, стены сливают- 
ся с потолком. Посреди темного 
невзрачного безобразия стоит 
Бард с оружием в руках. Один 
клинок светится противным кис- 
лотно-зеленым светом, другой - 
неоново-синим. К Барду на вере- 
вочках привязана парочка сгорб- 
ленных непонятных фигур и соба- 
чонка. Они вертятся вокруг него 
и иногда в процессе движения 
теряются, застряв в неровностях 
и изгибах коридоров, причем, 
как правило, все вместе. Если 


как énonyer: Я 
повертеть камерой, ста- 
новится видно, что ранее 7 
упомянутый рог никуда | 
не делся, и что это вовсе 
не por, а веревка, растущая 
из башки Барда. Такое впечат- 
ление, что песенник, прохвост 
и пьяница переквалифициро- 
вался в рабовладельца. 

Менестрель в окружении 
своих рабов лихой рысью носит- 
ся по почти однообразным под- 
земельям, уничтожая толпы 
великанов и подбирая всякие 
шмотки и магические вещички. 
Самое смешное, что как только 
какая-то штуковина оказывает- 
ся в его руках, она тут же пре- 


A dangerous’ Кетригезз and assassin, the) Rogue 
would draw hen епепиез №. then) be) gone in) a 


flash) leaving only pain) and) deathlin her wake. 


вращается в звонкую монету 
и оседает в безразмерном ко- 
шельке этого пройдохи. 
Изрядно побегав по округе, 
наконец натыкаемся на какого- 
то бедолагу, обледенелого и не- 
слабо примороженного, словно 
сибирский пельмень в холодиль- 
нике «Урал». Начинается диалог. 
Да в светом будущем и белых 
тапках видал я такие диалоги! 
Выглядит это, мягко говоря, не- 
интересно. Чтобы поговорить, 
прежде всего нужно нажать со- 
ответствующую кнопку, и может 
даже не один раз, потому что 
разговор может состоять из не- 
скольких диалогов. Выбора вари- 
анта ответа нет. Точнее есть, но 
лучше бы его совсем не было. 
Общение происходит следую- 
щим образом: собеседник го- 
ворит свою реплику и передает 
слово. Игроку предлагается вы- 
бирать только манеру ответа - 
ядреный сарказм или легкая 
ирония. Результат в большин- 
стве случаев, скорее всего, бу- 
дет один и тот же. Как по меркам 
компьютерных КРС, такая систе- 
ма общения выглядит не намно- 
го лучше мегадиалогов в Diablo. 
Что самое обидное, столь хва- 
леный и рекламируемый искро- 
метный юмор, звонкая сатира 
и едкий сарказм Барда нигде 
и никак не проявляется. Во вся- 
ком случае, в подземельях. Воз- 


—~ 


можно, в тавернах и в других 
питейно-развлекательных за- 
ведениях Бард использует та- 
лант словоблуда и пересмеш- 
ника, но, шастая по тусклым 
и унылым коридорам, он нем 
и скучен до боли в пятках. 

К слову, сравнение The Bard's 

ми братьями по жан- 


руи ближайшими родственника- 
ми по линии ВРС и action-RPG не 
совсем в его пользу. К примеру, 
в Neverwinter Nights смена ору- 
жия во время боя - явление са- 
мо собой разумеющиеся. Да 

и самого оружия более чем до- 
статочно. А тут...Каки в любом 
другом второсортном консоль- 
ном экшен с закосом в КРС, ору- 


et. зно 
лив 
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$ 


жия всего несколько видов — 
меч, кинжал, двуручный меч, 
кистень, щит. На каждый из них 
приходится по паре-тройке сти- 
лей боя, хотя это слишком гром- 
ко сказано, ибо это просто осо- 
бенные удары. Тактика ближнего 


боя проста как и все консольное: 3 


удар - блок, блок - удар, снова 
блок, снова удар, и так до поси- 


нения (для особо ленивых Бард 
может наносить удар после бло- 
ка и самостоятельно). Ну просто 
очень занимательно. Переклю- 


чение между оружием сделано 
очень хитро: при помощи ради- 
альных меню, туда же воткнуты 
и стили боя. Добраться до чего- 
то крайне нужного в данный мо- 
мент весьма непросто. Может, 
в полной версии игры настрой- 
ки управления будут более гиб- 
кими, но с учетом того, что все 
подстраивалось под геймпад, 
а не клавиатуру с мышкой, на- 
дежда на это очень невелика. 
Разработчики очень ориги- 
нально решили воздать почести 
классике жанра, к которой, бес- 
спорно, принадлежат первые ча- 
сти «Bard's Tale» - предметы в так 
называемом «инвентаре» являют 
собой весьма жалкое зрелище: 
эдакие аккуратные кучки пиксе- 
лей, как будто в целости и сох- 
ранности явившиеся из прошло- 
го века. Красота, да и только. 
Согласно всем официальным 
заявлениям, игра должна вый- 
ти в конце мая - начале июня, 
но после ознакомления с демо: 
версией радости от этого совер 
шенно никакой. 


Алексей Лещу 
и его Злобная Lich 


The Bard's Те. еже - обнаружена ошыбка. Приложение бздет 
закрыто. Приносим мовмненмя за неудобства. 
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рядущая игра 25 to Life банд, добавили многопользо- место, в котором наркодилеры в открытую 
от Avalanche Software пред- | вательский режим и возмож- занимаются своим бизнесом. Это зона, сво- 
назначена для людей, жела- | ность выбора, за кого проходить | бодная от полиции, здесь существует своя 
ющих почувствовать себя игру - за гангстеров или за поли- | «параллельная» власть - власть уличных 


в шкуре гангстера. Разра- цейских. банд. Главный герой игры - парень по имени 

ботчики взяли за основу Фриз. Пройдя суровую школу выживания, 
Grand Theft Auto: San Andreas, Частные ВОЙНЫ постоянно балансируя на грани закона, он 
сделали акцент на противобор- Действие 25 to Life разворачи- | не оставляет надежды вырваться из нище- 
стве между членами кокаиновых | вается в трущобах мегаполиса — ты, отделавшись «малой кровью». Его меч- 


МИ р 


та — бросить старую жизнь и пере- 
ехать вместе со своей девушкой 
и восьмилетним сыном в Майами. 
Работая над проектом, разра- 
ботчики поставили перед собой 
цель сделать игру, в которой по- 
казана настоящая жизнь бедных 
кварталов. С этой целью к работе 
над сценарием был приглашен 
П. Фрэнк Вильямс - человек, хо- 
рошо знающий нравы бандитской 
среды, один из крупнейших экс- 
пертов по «уличной» субкультуре. 


Стенка на стенку 

Впрочем, несмотря на столь 
тщательную проработку сюжета, 
основной упор в 25 to Life делает- 
ся не на однопользовательскую 


составляющую, а на мультиплеер, 


поддерживающий одновременно 
до шестнадцати игроков. 

Как во многих сетевых играх, 

в 25 to Life игрок может создать 
собственного героя. При этом ме- 
ню генерации персонажа прора- 
ботано настолько тщательно, что 
вы можете настраивать все, что 
только придет в голову: цвет ко- 
жи, волос, прическу, черты лица, 
рост, телосложение, фигуру. При 
желании тело героя можно укра- 
сить татуировками. Также можно 
по своему вкусу подобрать гарде- 
роб. Майки, балахоны, куртки, 
штаны, кеды, кроссовки, напульс- 
ники, головные уборы, очки и зо- 
лотые украшения представлены 
в большом ассортименте. 

В командном режиме предста- 
влены две противоборствующие 
стороны: гангстеры и копы. По- 
лицейские имеют ограниченный 
боевой арсенал (пистолет с ла- 
зерным прицелом, тазер, револь- 
вер, снайперская винтовка, раз- 
рывные гранаты), но зато метко 
стреляют, владеют приемами ру- 
копашного боя и защищены бро- 
нежилетами. Гангстеры, в свою 
очередь, слабее физически, но 
не ограничены в выборе оружия 
(начиная от бейсбольной биты 
и заканчивая винчестером, Бе- 
реттой, АК-47, автоматом МР-5 
и коктейлем Молотова). Очевид- 
ным преимуществом головоре- 
зов является возможность захва- 
та в заложники мирных жителей 


и использование их в качестве 
«живого щита». 

Всего авторы ввели четыре ре- 
жима игры: War - привычный для 
всех Deathmatch, Raid - зачист- 
ка полицейскими бандитского 
притона, Robbery - цель гангсте- 
ров: проникнуть в охраняемое 
помещение, украсть ценности 
и вернуться целым и невреди- 
мым домой, и свежая забава 
Tag - соревнование по граффи- 
ти, в котором побеждает тот, кто 
нанесет на стены улиц большее 
количество своих логотипов. 

Перед началом игры вы може- 
те настроить список используе- 
мого оружия, включая ограни- 
чения по применению того или 
иного вида вооружения каждым 


из персонажей. Кроме этого, 25 
to Life поддерживает голосовую 
связь посредством USB наушни- 
ков, благодаря чему вы сможете 
не только координировать дей- 
ствия в команде, но и всячески 
насмехаться над соперниками. 


Такова уж наша 

бандитская доля 

«Но что же собой представляет 
сингл?» — спросятте игроки, для 
которых мульплеер по каким-ли- 
бо причинам окажется недоступ- 
ным развлечением. Сейчас все 
расскажу. Итак, однопользова- 
тельская составляющая в 25 to Li- 
Те будет представлять собой гре- 
мучую смесь экшен, adventure 
и стратегии. Так, вам предстоит не 
ТОЛЬКО ЛИЧНО «разбираться» с кон- 
курирующими бандами, но и на- 
прягать свои извилины, создавая 
собственную криминальную груп- 
пировку и управляя ею. При этом 
стоит учесть, что от противников, 
союзников и нейтральных героев 
игры можно ожидать как предан- 
ности и храбрости, так и подлости 
и мерзкой трусости... Это ведь на- 
стоящая бандитская война, в ко- 
торой именно вам суждено сы- 
грать одну из ключевых ролей, 
впоследствии став героем крими- 
нальных хроник и блатных песен. 

Успех в прохождении игры за- 
висит в первую очередь от лидер- 
ских качеств вашего героя, ибо 
в самом начале криминальной 


карьеры члены бригады будут ра- 
ды воткнуть друг другу по ножу 

в спину. Но истинное величие 
бандита высокого полета и за- 
ключается в том, чтобы превра- 
тить стаю сброда в маленькую 
армию. Интересно, удастся ли это 
большинству игроков? Как бы 
там ни было, вы, как и все настоя- 
щие герои, должны для себя чет- 
ко уяснить, что насилие можно 
остановить только насилием. При 
этом не важно, участвуете ли вы 
в разборках с бригадами бомжей 
на свалках из-за гулких канистр, 
ведете бои с пионерами за KOH- 
троль над пунктами сбора метал- 
лолома, выясняете отношения 
с серьезными бандитами по по- 


воду того, кто первым будет во- 
дить к водопою бегемотов и про- 
чую домашнюю скотину, или же 
боретесь с вездесущей русской 
мафией, поставившей перед со- 
бой благородную цель - сделать 
Америку пригодной для жизни 
любого нормального человека. 
Следует отметить, что помимо 
конкурирующих банд-формиро- 
ваний зачастую палки в колеса 
вам будут ставить и полицей- 
ские. А полиции в мегаполисе 
очень много. Методы их работы 
достаточно просты - сначала 
пристрелить, а затем, по воз- 
можности, разобраться в сути 


дела. Эти сатрапы не только 
патрулируют улицы, заметая 

в участки любого, с кого можно 
вытрясти некоторую сумму де- 
нег, но и вынюхивают секреты 
криминального дна, работая под 
прикрьтием. В состав полицей- 
ских сил входят и 5М/АТ-отрядь, 
и даже целые военные подраз- 
деления. Как говорят сами гну- 
сные полисы, они здесь для того, 
«чтобы очистить улицы от таких 
отбросов, как вы». Так что будьте 
осторожны и старайтесь не вста- 
вать на пути у серых братьев. 

Из локаций на данный момент 
заявлены городские трущобы, 
пентхаус, банк, торговый центр, 
метро и тюрьма. 


Yo, man! 


Справедливо решив, что рэп- 
перская музыка является одним 
из самых криминально насыщен- 
ных стилей, разработчики решили 
сопроводить свое творение бру- 
тальными произведениями таких 
исполнителей, как 2-Рас, KRS One, 
ОМХ, Mos Def u Ghostface Killah. 

Итак, довольно скороу 25 to Li- 
fe появится возможность занять 
одно из первых мест в сердцах 
поклонников кровавого экшен. 
На это у игры есть все шансы. 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 
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TO.PLAY OR NOT ТО PLAY 


Название: DOOM 3: Resurrection of Evil 
Разработчик: Nerve Software 


Издатель: Activision 
Жанр: FPS 


Системные требования: Pentium 4 2 ГГ, 1024 Мб, => 


се игры от id Software 

делятся на две катего- 

рии: собственно игры от 

id, и геймы, создавав- 

шиеся их «младшими по- 

мощниками». И именно 
в зтом контексте уместна пого- 
ворка «коня куют, а жаба ногу 
подставляет». Действительно, 
у отцов жанра уходят долгие 
годы и месяцы на проработку 
и доведение до ума-разума 
очередного эпохального шеде- 
вра, ау последователей ій - 
все просто и незатейливо: тяп- 
ляп - и готово. И только благо- 
даря надзору и «пинкам» у них 
получаются пристойные игруш- 
ки, но не больше. 

Редкий программер не лю- 
бит быстрого add-on'a J, в кон- 
це концов, все хотят хорошо 
жить. Так было и в случае с Бо- 
от 3. Дабы не размениваться 
по мелочам, id Software пору- 
чили разработку expansion 
pack'a компании Nerve Softwa- 
ге — небольшой фирме, доселе 


g 


Завауває» 


отличившейся только мульт- 
иплеером к игре Return to 
Castle Wolfenstein. В услов 
ный срок все работы были 
вершены, и аддон DOOM 3: 
Resurrection of Evil (Doom 
3:RoOE) отправился «на золо 
Поиграв в детище Nerve, 
можно сказать, что add-on — 
тот же Doom 3, только в про- 
филь, и на этом успокоиться, 
но это было бы слишком про- 
сто и не слишком правильно. 
Да, так творить, как это уме- 
ют только Кармарк & Со, не 
умеет никто, и Doom 3:RoE - 
ярчайшее тому подтверждение. 
Прежде всего, и к немалой 
радости поклонников НІ2, 
необходимо отметить, что игре 
очень сильно не хватает той 
напряженной атмосферы, при- 
сутствовавшей в Doom 3 от 
первого и до последнего вы- 
стрела. Ярких, кинематогра- 
фичньх моментов почти нет, 


; ато немногое интересное, что 


удалось впихнуть в игру, было 


M6 3D Video 


аккурат позаимствовано из 
архивов id Software. 

Звуковой ряд стал не таким 
плотным, как раньше, звук поч- 
ти перестал быть источником 
информации для игрока - ве- 
лика радость прислушиваться 
к хрипам и вздохам космоде- 
сантника и противному шурша- 
нию щебня под ногами. А вот 
темнота стала еще более тем- 
ной и непроницаемой. Так что 
фонарик будет намного полез- 


ОЦЕНКА: 8 
Графика: 10 
Геймплей: в 
Управление: 10 
(стандартног) 
Звук: 8 


Сюжет/концепция: & 


ней, чем раньше. Пыльные тем- 
ные коридоры престали быть 
устрашающе таинственными — 
монстры спокойно и незатейли- 
во сидят себе по углам и выска- 
кивают как черти из табакерки 


по скриптовому велению и про- 
| граммерскому хотению. Все 
как-то обыденно и местами 
почти откровенно скучно. 
Одна из причин, почему это 
случилось в полном игнориро- 
вании идей Кармарка относи- 
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тельно игрь света и тени, состо- 
ит том, что зрелищность в по- 
нимании сотрудников Мегуе 
Software - это либо когда толпы 
монстров прут из кромешной 
тьмь, либо когда на зкране буй- 
ствует невообразимое количе- 
ство самых невероятных спец- 
эффектов в виде феерии огня, 
дыма и плазмы, способных тор- 
мознуть даже самую крутую ви- 
деокарту. А сражаться с босса- 
ми в тяжелых условиях, когда 
счетчик ЕР$ заклинивает на по- 
зорной отметке 5, неприятно и 
неудобно. Впрочем, владель- 
цев действительно мощных ви- 
дях и гигабайтов оперативной 
памяти это не касается. 

Явно под впечатлением от 
Aliens vs Predator дизайнеры 
наделили некоторых монстров 
характерными чертами и по- 
вадками Чужих, что, в принци- 
пе, не очень радует. 

Простое блуждание по тем- 
ным коридорам и просторам 
ада положительных эмоций не 
доставляет, ибо, как уже упо- 
миналось выше, особой остро- 
ты ощущений от этого неблаго- 
дарного занятия не возникает. 
Но вот когда дело доходит до 
разборок с боссами... вот тог- 
да... тогда и начинается насто- 
ящий ад, причем откровенно 
аркадного характера. Некото- 
рые эпизоды позаимствованы 
из Doom З и приправлены мел- 
кими пакостями. 

Но больше всего раздражает 
собственное навязчивое жела- 
ние заставить игрока пользо- 
ваться антигравитационной 
пушкой. С каких это пор зем- 
ные десантники предпочитают 
старому доброму ВЕС извра- 


| ла одного известного доктора 


тов игры. Гравиган, конечно, 


| лучилось: мелкие камешки пры- 
| гают, будто резиновые, бочки 


| сколько неестественно. Зато 


| ных? Правда, в Doom 3:RoE гра- 
| виган на порядок превосходит 


щенные орудия никчемных уче- 


аналогичный девайс из арсена- 


ядерных наук ), в основном бла- | 
годаря своей способности на 
Лету захватывать сгустки плаз- 
мы, файерболы или гранаты и 
возвращать их врагам обратно. 
Именно на этом базируется 
большинство ключевых момен- 


штука хорошая, да вот только 
с физикой некрасиво как-то по- 


и ящики тоже ведут себя не- 


тормошить антигравитацион- 
ной пушкой трупы - просто не- 
прерывное эстетическое удо- 
вольствие: скелетная анимация 
просто бесподобна. 

Другая заслуживающая вни- 
мания волына - это столь люби- 
мая думерами всего мира дву- 
стволка, на близких расстояниях | 
просто разносящая противников | 
в клочья. И лишь очень низкая 
скорость перезарядки делает ее 
малоэффективной в разборках 
с толпами монстров. | 

Не обошлось и без артефак- 
тов непонятного происхожде- 
ния - место Soul Cube занима- 
ет самый настоящий комбайн 
«З в 1». Берсерк, замедление 
времени и неуязвимость всег- 
да помогут в трудную минуту. 
А таких минут будет немало: 
разработчики пошли по пути 
«Серьезного Сэма» и впихнули 
в игру изрядное количество 
«тупого» мяса - несколько толп | 
однотипных монстров, напа- | 
дающих одна за другой. 


То ли от нечего делать, то ли 
от «переизбытка» свежих идей 
| B Doom 3:RoE засандалили аж 
три мини-аркады. Эх, лучше бы 
Nerve побольше внимания уде- 


ляли всем аспектам игрового 
процесса, толку было бы нам- | 
ного больше. А то «инновации» 
в виде перетаскивания тер- 
моядерных батареек из одной 
темной комнаты в другую 
игроков не обрадовали. 


| учно-фантастическое чтиво 


никому не известных авто- 
ров выглядит намного при- 
стойней. 

В общем, если Doom З был 
римейком первого Doom и для 
многих игроков освежил вос- 
поминания одиннадцатилет- 
ней давности, в очередной раз 
напомнив, что кое-что в этой 


| жизни остается неизменным, 
то его продолжение является 


блеклым отражением средне- 
статистических шутеров совре- 
менности. 


Алексей Лещук 
и его Злобная LichuHa 


Встанови 


в себе на мобільному телефоні 
й користуйся зручними сервісами! 


“ОТ 18 ЛЕТ", 


“БИОРИТМЫГ”, 


SIM меню: 
“МЕЛОДИИ И ЛОГОТИПЫ", 
"АНЕКДОТЬ", 
"ПОГОДА", "ВАЛЮТА", “ТОСТЫ” 
“АФОРИЗМЫ”, 


Надішли 5М5 з кодом 
735002 на номер 


1071 


SIM-Cafe 


“ЦИТАТЫ”, 
“ГОРОСКОП”, 


"ЧАТ-ЗНАКОМСТВА", 
"КАМАСУТРА" 


"Вартість замовлення 
Sim-Cafe дорівнює 
вартості стандартного 
SMS для Вашого 
тарифного плану 
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TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Название: Star Wars: Republic Commando 


Разработчик: Lucas Arts 
Издатель: Lucas Arts 
Жанр: тактический FPS 
Системные требования: 


Pentium 4 15 ГГц, 


256 (512) Мб, 64 (128) Мб SD Video 
Официальный сайт: wwvslucasarts.con7/games/swrepubliccommandoa 


о временем каждая мно- 
гоавторская серия, будь 
то эпическая литератур- 
ная сага или телевизион- 
ная мыльная опера типа 
«Санта-Барбары», стано- 
вится своеобразным каркасом, 
на который другие навешива- 
ют свои собственные сюжеты, 


идеи и прочее. В результате соз- 
данный в начале мир (или чего 
там еще) становится многогран- 
нее, детально проработаннее, 
одним словом - другим. 

Так что мнение о том, что 
«Звездные войны» - это обяза- 
тельно толпы джедаев, деру- 
щихся на лазерных мечах, ар- 


мады кораблей в космосе и все 
прочее, выглядит однобоко. 
Если было бы так, такой беше- 
ной популярности не наблюда- 
лось бы и в помине. Перед пре- 
мьерой заключительной части 
фильма © Lucas Arts для разно- 
образия выпустилаеще одну 
компьютерную игру без джеда- 


| 
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ев. Первой, помнится, была ны- 
не почти забытая «Dark forces». 
Игра является одним неболь- 

шим звеном в цепи событий, свя- 
зывающих вторую и третью части 
фильма. Однако основной акцент 
сделан на освещении других со- 
бытий, а именно военных опера- 
ций армии клонов и одного ее 


элитного спецподразделения - 
тренированного чуть лучше боль- 
шинства других солдат. Соответ- 
ственно, и переделки, в которые 
им предстоит попадать, намного 
серьезнее, ведь именно они, бой- 
цы подразделения «Дельта», всег- 
да на острие атаки. 

Смотревшие фильм или читав- 
щие книгу Р. А. Сальваторе «Атака 
клонов» ОТЛИЧНО ПОМНЯТ что K че- 
му. Благодаря выдающимся ин- 
теллектуальным способностям 
Джар Джар Бинкса и душевным 
порывам Падме Амидалы, сена- 
том Республики было принято ре- 
шение разобраться с сепарати- 
стами с помощью весьма кстати 
подвернувшейся многомиллион- 
ной армии клонов. Генетическим 
отцом, братом и прототипом сол- 
дат Республики был профессио- 


нальный наемник и охотник 
за головами — Джанго Фетт. 

В итоге, по идее, все клоны 
должны быть как две капли воды 
похожи друг Ha дружку. Но разра- 
ботчики взяли на себя смелость 
наделить каждого из бойцов раз- 
ными голосами и прочими зачат- 
ками индивидуальности. В итоге 
получилось вроде даже непло- 
хо — забавные, хоть порой и не 
совсем уместные, реплики подо- 
печных иногда приятно оживля- 
ют процесс отстрела дроидов. 

К слову, именно в Вери с Сот- 
mando наконец-то детально изо- 
бражены боевые дроиды Торго- 
вой Федерации вместе со всеми 
их возможностями, достоинства- 
мии недостатками. Супердрои- 
ды, колобки-дроидеки и прочие 
представители ходячего металло- 
лома теперь воспринимаются 
совсем в другом свете. Зто дей- 
ствительно грозные противники, 
с которьми придется немало по- 
возиться, они не рассыпаются 


на запчасти подобно простьм 
дроидам-солдатам, разваливаю- 
щимся с одного удара. 

Роботам хорошо - они желез- 
ные, а вот клоны - нет, они сдела- 
ны из мяса, и самое страшное, 
что может случиться, — получив 
повреждений больше допустимо- 
го, боец тут же валиться на пол... 
без сознания. Однако стоит 
только пнуть его под ребра спе- 
циальным прибором для шоковой 
терапии, пострадавший тут же 
окажется на ногах, причем уже 
наполовину выздоровевший. 

Ну почти как во Freedom Fighters. 
Дальнейшее лечение уже прохо- 
дит при помощи многочисленных 
специальных установок, предла- 
гающих здоровье «на разлив» 

и в неограниченном количестве. 
Сразу же возникает резонный 


вопрос — какого рыжего агрегаты 
для починки органических форм 
жизни делают в местах массово- 
го скопления дроидов? Впрочем, 
наверное, то же, что и ящики с бо- 
еприпасами и коробки с граната- 
ми, непринужденно валяющиеся 
на каждом углу. Да, что называет- 
ся, не сложилось. От подобных 
россыпей боеприпасов и «апте- 
чек» атмосфера игры сильно по- 
страдала. 

«Бессмертные» напарники 
тоже выглядят весьма аркадно, 
но иначе никак. Кроме того, 
возвращать бойцов в рабочее 
состояние может не только ко- 
мандир подразделения (то есть 
игрок), но и любой из его подчи- 
ненных. Следовательно, если не 
удалось обойти вражескую гра- 
нату, всегда можно отдать соот- 
ветствующий приказ, и если 
хоть один из бойцов будет в со- 
стоянии его выполнить, вскоре 
мы окажемся снова на коне. 
Впрочем, в тяжелых ситуациях 


шансы на успешное воскреше- 
ние довольно невелики. 

Тем не менее, самому постоян- 
но лезть на рожон совершенно 
ни кчему - ведь под чутким на- 
шим командованием есть аж 
трое прекрасно тренированных 
и вооруженных до зубов оболту- 
сов. Как гласит реклама игры, 
«ваше оружие - это ваш отряд». 
И действительно, зачем напря- 
гаться, если стоит только ткнуть 
пальцем - и подчиненные тут же 
бросятся выполнять полученный 
приказ. Каждая стратегически 
важная точка помечена особой 
пиктограммой, надо только на 
нее взглянуть и отдать нужный 
приказ - боец тут же займет ука- 
занную позицию и начнет выпол- 
нять действия, связанные сего 
пребыванием тут - забрасывать 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


чаться между тремя режимами 
зрения и контролировать со- 
стояние напарников, а также за- 
щищающий от негативного воз- 
действия окружающей среды. 
Обещанный фонарик куда-то ис- 
чез. Зато появилась универсаль- 
ная щетка, автоматически выти- 
рающая со стекла шлема кровь, 
смазку, льющуюся из разбитых 
дроидов, и капли дождя. 
Выглядит все это очень кра- 
сиво, однако без приколов не 
обошлось: даже если опустить 
голову, дождь все равно будет 
заливать стекло шлема. Подоб- 
ная ситуация и с использовани- 
ем шипа-кинжала, вмонтирован- 
ного в рукавицу: стоит только 
стукнуть рядового дроида по ко- 
леням - и у него отвалится голо- 
ва. Что же, всякое бывает ©. 
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противника гранатами, кемпе- 
рить со снайперской винтовкой 
наперевес, постреливать из 
стационарной турели или зани- 
маться хакерско-подрывной дея- 
тельностью. Впрочем, иногда 
разнообразия ради или просто 
по старинке приходится делать 
все самостоятельно и в одиночку. 
Оружия в игре довольно мно- 
го, но чаще всего приходится 
пользоваться стандартным на- 
бором из бластерной винтовки 
и двух «присадок» к ней: легким 
движением руки табельный 
ствол превращается... в снай- 
перскую винтовку или тяжелый 
гранатомет. Помимо него есть 
и обычные ручные гранаты не- 
скольких видов, а также чудо- 
ракетница, обладающая неверо- 
ятной убойной силой. Из другой 
экипировки следует отметить 
бронекостюм с вмонтированны- 
ми гаджетами сомнительной 
полезности. Прежде всего это 
шлем, позволяющий переклю- 


Еще один довольно суще- 
ственный недостаток игры — 
разработчики то ли не успели, 
то ли поленились наделать 
боссов. В итоге супердроиды 
и другие противники, на пер- 
вых этапах игры подававшие- 
ся исключительно «на десерт», 
в конце игры обретают статус 
рядовых мишеней. А постоянно 
валить толпы одних и тех же 
врагов - это как минимум не. 
спортивно. 

Однозначно оценить Star 
Wars: Republic Commando до- 
вольно сложно — кому-то не пон- 
равится отсутствие световых 
мечей, кому-то — не слишком 
навороченная графика, слабый 
сетевой режим и другие мело- 
чи. Но в общем и целом - это 
хорошая игра, не претендую- 
щая на титул бессмертного хита 
всех времен и народов. 


Алексей Лещук 
и его Злобная LichnHa 


Название: ДІМБ 
Издатель: Акелла 
Разработчик: Парус 
Жанр: русский квест =) 


Системные требования: Pentium Ill 700 МГц, 128 Мб, 32 Мб Video 


уша Моя Болит 


Оценка: сплошной минус 
Графика: в наличии нет 
Геймплей: лучше бя 

вчера умер 
Управление: MbILLb 
SByk: уши вянут 


этом чудном мире суще- 
ствует множество вещей, 
лежащих по ту сторону 
нашего сознания. И я без 
малейших зазрений со- 
вести могу отнести к ним 
жанр «русский квест». Всякий 
раз, встречаясь с представите- 
лями этого жанра, подсозна- 
тельно задаюсь вопросом: ка- 
ким это должно было быть 
детство у людей, создающих 
игры такого плана. Судя по убо- 
гой графике, сугубо линейному : 
сюжету, извечным поискам вся- 
кого рода хлама с дальнейшим 
применением его на каждом 
пикселе экрана и чем-то, что 
они сами называют юмором, 
детство у них действительно бы- 
ло трудное. То, что изначально 
родилось как добротная шутка, 
вылилось в отдельный жанр, 
за долгие годы скопивший в се- 
бе весь примитивизм, который 
отдельные разработчики на тер- 
ритории бывшего СССР год 
за годом впаивают в свои иг- 
рушки. И смешно не столько 
само явление, сколько дальней- 
шее его существование. Неуже- 
ли до сих пор есть спрос на 


«петькообразных», и Великая 
Нация готова приютить такого 
рода убожество? Другого объяс- 
нения выходу в мир таких про- 
ектов, как «ДМБ», я просто не 
могу отыскать... 

Сюжет игры... Нет, трудно 
зто назвать сюжетом. Зто ско- 
рее всего побочное действие 
очередного пивного передоза. 
Так вот, первым звеном этой 
пивной фабулы является ужас- 
ный ролик, повествующий нам 
о жестоких буднях современ- 
ной молодежи. Проще говоря, 
родители не успели похлопо- 
тать о дальнейшей судьбе свое- 
го чада, и последнего забрали 
в армию. Вот вам и весь сюжет. 

Весь игровой процесс «ДМБ» 
выдержан в добрых традициях 
жанра. Бессмысленный пиксель- 
хантинг, занудные диалоги, сме- 
няющиеся матерными монолога- 
ми главного героя, итошнотные 
декорации - вот, собственно, 
симптомы нашего сегодняшнего 
пациента. Извечные «пойди ту- 
да, не знаю куда, принеси то, 
не знаю что, и сделай с ним то, 
что никогда не придет наум 
здравомыслящему человеку»... 


Блин, хоть головой об родной 
монитор похоронный марш отби- 
вай! Интересно, где это был обе- 
щанный игроделами тонкий 
юмор и злободневная сатира? 
До или после того, как я орал 
«Мама, роди меня обратно!!»? 
Полное недоумение вместо обе- 
щанной улыбки не покидало ме- 
ня на протяжении всей игры. 

Персонажей, нарисованных 
в игре, с чистой совестью мож- 
но поместить в какой-нибудь 
фильм ужасов. Откровенно го- 
воря, мой дед с перепоя и то 
лучше в Paint'e рисует. Среди 
анимации персонажей особо 
хотелось бы отметить возмож- 
ность главного героя толкать 
речь не открывая рта. Помнит- 
ся, не так давно критиковал 
графику в ПиВИЧ 5, со слова- 
МИ «хуже некуда». Дык вот, до- 
рогие мои читатели, спешу вас 
обрадовать: ХУЖЕ ЕСТЬ КУДА! 
Не знаю, хотели игроделы вос- 
питать в нас оптимистов свои- 
ми коряво прорисованными 
картинками, или же они пре- 
следовали другую цель.. В об- 
щем, не столь важно. Графика 
в игре отвратная, и это факт. 


Звуковая дорожка состоит 
примерно из двух-трех треков, 
после которых тянет на поиски 
Ихтиандра в неизведанных 
глубинах унитаза. Саунд, как 
ни что другое, дополняет и без 
того особенную панораму ©. 

Порой тяжело представить, 
как это люди, которые якобы 
ходят на двух ногах, сливают 
за собой воду в туалете и дваж- 
ды в день чистят зубы, могут 
оказаться пристанищем такого 
количества бредовых идей. 
Вроде как даже человекооб- 
разные приматы, в энный раз 
наступая на грабли, понима- 
ют, что их нужно обходить сто- 
роной, но, судя по числу так 
называемых «русских рисован- 
ных квестов» на прилавках на- 
ших магазинов, некоторым По- 
mo sapiens до обезьян далеко. 

З.Ы. Автор выражает огром- 
ную благодарность разработчи- 
кам за то, что игру можно прой- 
ти примерно за полтора часа 
и навеки согревать в сердце 
устоявшийся канон аЦтоя. 


Виталий «ВИпа» Полищук, 
blind_sniper@mail.ru 
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ПУПЕРАКЦИЯ!!!! 


Только для наших читателей, оформивших 
подписку на второе полугодие 2005 года 


Убойный приз* - Улетный переносной 
винчестер Seagate на 200 Гб 
с интерфейсами USB 2 и Firewire! 


Подключи, скачай хоть весь 
свой винчестер - и неси к другу! 


< Подписнои индекс 
на журнал ШПИЛЬ! 
с диском 
\ Подписной индекс 0 і 2 : 
| на журнал ШПИЛЬ! = 


без диска 


Чтобы стать участником акции, надо до 10 июля 
выслать на адрес редакции копию документа 
об оплате и доставочную карточку. 


Дата отправки проверяется по почтовому 
штемпелю. 


Адрес редакции: Почтовый адрес 
03680, г. Киев, пр-т Победы, 53. 
Тел. 8 (044) 501-93-55, 501-93-56 


* под получением приза подразумевается приобретение его за 1 грн. 
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Название: Казаки 2: Наполеоновские войны! 
Разработчик: GSC Game World 
Издатель в Украине: GSC World Publishing 


Жанр: RTS 


Mynpetunneep: Интернет, LAN 
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ЗО, 


или «корсиканское чудо- 
вище», как его именовали 
недоброжелатели, хотел 
захватить всю Европу, 
был переломным в стиле 
ведения боевых действий. Имен- 
но тогда боевой строй стал нор- 
мальным делом для любой на- 
ции, участвующей в войне. До 
этого, по словам современников, 
отряды воевали, нападая на про- 
тивника всем скопом. Чтобы упо- 
рядочить командование воинами 
и введение в бой новых сил, пов- 
семестно начали использовать 
построение солдат, отдавая им 
команды как одной боевой еди- 
нице. Одна беда, тогда же было 
решено, что красиво одетые сол- 
даты ни в коем случае не должны 
уклоняться от пуль или использо- 
вать для прикрытия окопы и 


ериод, когда Наполеон, 


траншеи, они должны марширо- 
вать, гордо встречая выстрелы в 
упор и устрашая противника 
своим единством. Психическая 
атака дорого стоила армии... 
Именно этот период истории ох- 
ватывает новая стратегия от GSC 
Game World - «Казаки 2: Напо- 
леоновские войны». 

Спустя еще сотню лет боевые 
командиры обнаружили, что 
один-единственный солдат, оде- 
тый не в парадный мундир, ав 
маскирующий костюм, воору- 
женный не убойной дробью, а 
нарезной винтовкой, не идущий 
гордо по полю, а ползущий по 
кустам, может уничтожить це- 
лый отряд противника. И тогда в 
стратегии наступила новая эпо- 
ха, эпоха не цивилизованных 
войн, а войн тактических. Еще 
позже, уже в 80-х годах ХХ сто- 


летия, войны приняли локаль- 
ный характер, а на смену АК-47, 
лично и в модификациях добрых 
полвека прослужившего чуть ли 
не всем армиям мира, пришли 
менее мощные, но более точные 
в стрельбе авто- 4 
матические ви- £4 
ды оружия. Са- 
поги пехоты 
повсеме- 
стно смени- 
лись на удобные ботинки, 
ведь в ход пошли не тыся- 
чи и миллионы солдат. Те- 
перь в войне важнейшей бо- Ж. 
евой единицей является кажде 
конкретный солдат. 

Но это все происходило через 
пару столетий после действий, 
взятых за основу сюжета игры 
«Казаки 2». Сюжет «Наполеонов- 
ских войн» описывать не имее 


ro м т ї 
» учебник истории « 
и прочитайте Что к че- 
ae поведем речь 
афике 


геймплее, 
и звуке. 
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Kak мы ни рассчитывали Ha HO- 
вую игру на новом движке, paspa- 
ботчики все же решили использо- 
вать тот же, что и в самой первой 
игре от GSC Game World. Движок 
первых «Казаков» был доработан, 
доукомплектован всяческими фи- 
чами и эффектами, положенными 
игре ХХ! века. По сравнению с 
первой версией игры появилось 
множество новых удобных графи- 
ческих элементов, позволяющих 
гораздо легче планировать бой. 
Но о них немного позже: 

Графическая составляющая 
игры, конечно, проработана на- 
столько толково, что заставляет 
усомниться в том, что это на са- 
мом деле движок игры 1998 го- 
да, когда GSC только начала раз- 
работку «Казаков». Возьмем хотя 
бы туман... Это настоящий пре- 
словутый «fog ої war», который 
открывается по мере «исследова- 
ния», ана самом деле продвиже- 
ния ваших войск, показывая 
ландшафт, его элементы, а также 
постройки и боевые единицы 
противника. До тех пор пока вы 
не проведете рекогносцировку, 
атаковать нет смысла. «Туман», 
конечно, присутствовал и в прош- 
лой части, но тогда это было ба- 
нальное затемнение, а теперь — 
полноценный красивый туман. 

Солдаты всех игровых наций 
прорисованы очень красиво, и 
анимация их - выше всяких пох- 
вал (снова вспомним, что движок 
остался тем же). Игровые нации 
в игре - это Россия (Украины, к 
сожалению, нет - тогда действи- 
тельно существовала только Рос- 
сийская империя), естественно, 
Франция, а также Египет, Прус- 
сия, Британия и Австрия. Всего 
по всем нациям насчитывается 
150 различных уникальных юни- 
тов и 180 разных зданий. Мы, ко- 
нечно, не занимались подсчета- 
ми, но, похоже, на коробочке с 
игрой написали правду - их дей- 
ствительно очень много. 

Кроме разнообразия в постро- 
ении единиц игры, разнообраз- 


ными и действительно значимы- 
ми стали элементы ландшафта. 
Если раньше все проблемы для 
пехоты составляли неприступные 
горы и водяные препятствия, то 
теперь проблемой стал и лес: 
стрелять в лесу более чем небла- 
годарное дело. По логике, дере- 
вья должны уменьшать количе- 
ство пуль, долетающих до 
противника, и так оно и есть! 
Кроме того, появились и болота: 
местами пространные, местами 
— мелкие. Ите и другие сильно 
замедляют пехоту, а переправа 
через болото пушек и конных 
солдат становится просто мукой! 
Вспомните мосты? До сих пор в 
игре «Казаки» мостов не было, и 
это было, прямо скажем, проти- 
воестественно. А сейчас мост — 
важная стратегическая точка, и 
от того, кем она захвачена, под- 
час зависит очень многое. 

К слову, появилась и такая шту- 
ка, как усталость. Наряду с низ- 
кой моралью она может дать 
крепкий минус боеспособности 
армии. И если после длительного 
маршброска большой отряд ваших 
шотландских горцев встретится 
с небольшой группой гренадиров, 
подбадриваемых командиром и 
бравым барабанщиком, отбиваю- 
щим ритм марша, а также тем, 
что они укрепились на позиции 
(для этого есть специальная ко- 
манда), то вам не поздоровится. 
Теперь, при равных у васи у ва- 
шего противника навыках, коли- 
чество не решает исхода сраже- 
ния. Деморализованная армия 


вообще может броситься бежать, 


ивы ее уже не остановите... 

Что касается процесса боя, то 
он разнообразен, и говорить о 
нем надо было бы долго. Но «Ка- 
заки 2» настолько «крепко сбиты», 
что описывать все их особенно- 
сти действительно никакого ме- 
ста не хватит! Можно упомянуть, 
кпримеру, о том, что когда вы 
устанавливаете отряд на какую- 
то ключевую для вас позицию, вы 
можете посмотреть, в какой зоне 
поля боя противник понесет наи- 
больший, средний и наименьший 
урон. Разработчики говорят, что 
для пущей реалистичности балли- 
стика полета пули и снаряда была 
пересчитана. Раньше ведь солдат 
или стопроцентно попадал в про- 
тивника, или был просто вне 30- 
ны поражения. Теперь же зона 
поражения и дальность полета пу- 
ли в разных случаях разная. 

И все-таки старый движок явно 
не был рассчитан на то, что на по- 
ле боя будет до 64 тысяч юнитов 
(не считая разных зданий, кото- 
рые тоже ведут «мозговательную 
деятельность»). ИИ противника, 
как ни крути, «думает», и это за- 
метно. Через полчаса после запус- 
ка игры на обычной машине с 256 
Мб оперативки и процессором 
1 Гу вы получаете дергающуюся 
картинку и прочие радости - ИИ 
думает. Графику рубим в «ноль», 
уменьшаем размер экрана... и те- 
ряем возможность увидеть поле 
боя с расстояния, более-менее 
удобного, чтобы оценить его во 
всей красоте. Врага в таком слу- 
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чае можно попалить, только когда 
он подошел вплотную и уже топ- 
чет наш город своими сапогами. 
Игра превращается в охоту за 
«блохами», благо, здания произво- 
дят военных юнитов с такой ско- 
ростью, что только собирай их в 
отряды и пускай на войну. 

Экономика, конечно, потерпела 
крушение под волной популяриза- 
ции игры. Зайдите в Академию, 
посмотрите что там осталось... Но 
появилось интересное прохожде- 
ние игры. Вы получаете нацию, 
которая должна порубить всех 
остальных и добиться мира во 
всем мире ©. А победить против- 
ника можно не просто массой. 
Иногда достаточно просмотреть 
карту Европы, выяснить, где ваш 
соперник добывает золото, и зах- 
ватить именно этот регион. А без 
золота ему придется туго... В ме- 
нюшке торговли можно не только 
продать или купить какие-то ресур- 
сы, можно еще и узнать, у кого из 
наций каких ресурсов недостаточ- 
но. Еще в новых «Казаках» появи- 
лись такие дипломатические ва- 
рианты укрепления нации, как 
подписание пактов о ненападении 
или объединении сил против кого- 
то из общих противников. 

Да, появилось много всего но- 
вого, к чему нам с вами еще пред- 
стоит привыкнуть, и это самые 
разные аспекты игры - саботаж, 
ближний и дальний огонь у стрел- 
ков, дороги, по которым войска 
передвигаются на порядок бы- 
стрее, практически полное отсут- 
ствие открытых пространств, по- 
лей, где раньше было так 
вольготно расставлять свои вой- 
ска, минимизированный флот и 
многое другое. 

Естественно, вы купите эту 
игру. Куда вы денетесь. Но гаран- 
тирую, что вы в чем-то со мной со- 
гласитесь, а в чем-то нет. Такая уж 
это игра. На любителя. 


Goblin 2272 
P.S. Но, черт побери, почему 
она ТАК тормозит?! 
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разу после первого бег- 
лого ознакомления 
с Асі ої Маг меня посе- 
тила одна простая и на- 
вязчивая мысль, что 
давненько я не играл 
в C&C: Generals. После запус- 
ка игры эта мысля еще боль- 
ше окрепла и угнездилась 
в черепной коробке. И не- 
удивительно, актов такого 
явного бессовестного клони- 
рования давненько уже не на- 
блюдалось. Пока Westwood 
спокойно почивают на верши- 
не игрового Олимпа, лениво 


размышляя, чего бы такого да 
эдакого влепить в Red Alert 3, 
другим не дают покоя лавры 
творцов серии С&С. 

И эти самые другие спят 
и видят сны про то, как бы 
урвать кусочек чужой славы. 

Товарищи из Eugen Systems 
не мудрствуя лукаво взяли 
все лучшее из Red Alert - 
стильные, экспрессивные 
ролики, колоритных персона- 
жей и отличную трехмерную 
графику на манер С&С: бепе- 
rals - и склепали свою собст- 


венную стратегию. 


На первый взгляд склады- 
вается впечатление, будто Асі 
of War серьезно может пре- 
тендовать на звание хорошей 
ив меру новаторской игры 
в стиле C&C, однако с тем же 
успехом чипсы могут назы- 
ваться первым блюдом. 

В общем, я уже было греш- 
ным делом подумал, что раз 
игра - клон Generals, то, в прин- 
ципе, можно смело клониро- 
вать и свою соответствующую 
статью. Однако. 

В лучших традициях репор- 
тажей «на злобу дня» сюжет 


повествует о мягких и пушис- 
тых, добрых и несчастных аме- 
риканцах, которых вконец за- 
мучили злобные и ужасные 
террористы, они же по совме- 
стительству - нефтяные маг- 
наты, или, если быть более 
точным — олигархи. Да, снова 
янки воюют с русскоязычным 
населением ©. Все началось 
с того, что всемирный нефтя- 
ной Консорциум взвинтил це- 
ны на нефть и нефтепродукты, 
нанеся сокрушительный удар 
ниже пояса по американской 
экономике. Забавно, но воз- 
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никает весьма интересная си- 
туация: противоборствующих 
сторон две, а поиграть можно 
за три. Ответ прост. Ситуация 
«двое на одного» - очень пра- 
вильный пример честной дра- 
ки — с Консорциумом борются 
американские вооруженные 
силы и очень продвинутые 
американские вооруженные 
силы - Task Force Talon, имею- 
щие на вооружении исключи- 
тельно навороченные hi-end 
штуковины. 

На протяжении около двух 
десятков миссий 05 Агту и 05 
Task Force Talon в хвост и гри- 
ву гоняют как сидорову козу 
представителей Консорциума 
ив финале, естественно - кто 
бы сомневался, - заставят их 


можно охарактеризовать по- 
добные произведения как 
нечто среднее между похож- 
дениями Джеймса Бонда, ка- 
тастрофой и легкой примесью 
всего остального. Никакой ло- 
гики, главное, чтоб все было 
зрелищно, красиво и в меру 
захватывающе. 

В общем, многие эпизоды 
заставляют вспомнить Red 
Аіегі 2, но поскольку продукт 
от Eugen Systems пытается 
продемонстрировать «реализм 
ближайшего будущего», то мно- 
гие игровые моменты в таком 
контексте совсем не катят. Сю- 
жет подается исключительно 
в виде мультимедийных вста- 
вок — видеороликов и скрипто- 
вых сцен на движке игры. 


принять светлые идеалы демо- 
кратии. Да, сюжетец очень да- 
же «тот» (видимо, Дейл Браун 
был явно недоволен разме- 
ром своего гонорара). Как? 

вы не знаете, кто такой Дейл 
Браун?! Я, кстати, до ознако- 
мления с Асі ої М/агтоже не 
знал, что это за дядя. Оказа- 
лось, зто такой же писатель, 
как и Том Кланси, только ран- 
жиром поменьше. А произво- 
димые им произведения назы- 
ваются непонятным, но жутко 
красивым словечком техно- 
триллер. Немного утрируя, 


т tack ton headquarter 


Ролики общей продолжи- 
тельностью более часа опять 
же чрезвычайно сильно напо- 
минают Red Alert 2 и вто же 
время очень сильно похожи 
на видеорепортажи какого-ни- 
будь ВВС или СММ, из которых 
наверняка и были смонтиро- 
ваны. Набор клише, во всяком 
случае, очень здорово напо- 
минает то, что транслируют 
зарубежные СМИ. Актеры 
играют довольно неплохо, 
превратив весь пафос (с уче- 
том глупого сюжета - крайне 
неуместный) в показуху и бра- 
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ваду. Однако из-за недостатка 
финансирования все самые 
яркие и интересные момен- 
ты сделаны на движке игры 

и обильно приправлены спец- 
эффектами. 

Роликов много, они назой- 
ливо вплетаются в ход воен- 
ных действий, прерывая мис- 
сию на самом интересном, 
видеовставки излишне затя- 
нуты, им очень сильно не хва- 
тает экспрессии. 

Графическое оформление 
игры можно было бы назвать 
очень качественным, много 
лучшим, нежели в С&С: бепе- 
гаі5, но только если скромно 
промолчать о Dawn ої War 
и Ground Control 2, установив- 
ших в рамках жанра стратегий 


новые и очень высокие стан- 
дарть по части графики. Впро- 
чем, справедливости ради сто- 
ит отметить, что взрывы, дым, 
кувырки и пируэты подбитой 
авиации выглядят очень слав- 
но. Но стоит только перевести 
взгляд на корявую низкополи- 
гональную пехоту, вооружен- 
ную огромными бревнами, 
в которых, тем не менее, уга- 
дываются очертания АК-74, 
как хорошие впечатления 
куда-то улетучиваются. 

Да, с пехотой связан еще 
один интерес- © 
ный момент:  ( з 
если подстре- 
лить вражес- 
кого солдата, 
он стрелять тут 
же перестанет, 
бухнется 
на колени, 


руки за голову, и начнет раска- 
чиваться из стороны в сторо- 
ну, ожидая, когда его возьмут 
в плен. Процесс этот - дело 
весьма выгодное: во-первых, 
у пленных отнимают недель- 
ное жалование, а во-вторых, 
если построить специальную 
резервацию и насажать туда 
с десяток захваченных вра- 
жеских солдат, они будут при- 
лежно там вкалывать нам 

на благо, принося стабиль- 
ный доход бюджету. 

Асі of War почти целиком 
состоит из заимствований, 
слегка разбавленных соб- 
ственными идеями разработ- 
чиков, так что до боли знако- 
мое чувство дежавю будет 
невероятно сильным. В техни- 


ческом плане у Асі ої М/аг все 
в полном порядке, придрать- 
ся можно разве что к пехоте 
и по мелочам. Но нет в ней той 
изюминки, присущей серии 
C&C, нет ярких харизматичных 
персонажей, вроде Тани, Кей- 
на или Юрия, нет той особен- 
ной атмосферы масштабной 
и немного комичной войны. 
Закончив прохождение, 
чувствуешь себя обиженным 
и немного обманутым, такое 
ощущение, будто счастливый 
лотерейный билет оказался 
"пустьшкой. 


Алексей Лещук 
и его Злобная 
Испина 


РО PLAY тв NOT TO PLAY 


Название: UEFA Champions League 2004-2005 
Издатель: Electronic Arts 

Разработчик: EA Canada 

Жанр: спортивный симулятор 

Системные требования: Pentium 800 МГц, 64 M6 ОЗУ, 32 M6 видео 


IFA (Federation Internatio- 

nal de Football Associati- 

оп) - международная 

федерация футбола, или 

же просто компьютерная 

игра для подавляющего 
большинства игровой обще- 
ственности... Нет, это далеко 
не просто игра, зто нечто, что 
навсегда стерло «Class Soccer» 
из памяти ветеранов и согре- 
вало души геймеров холодны- 
ми осенними вечерами... 

С каждым последующим 
ГОДОМ «ФИФА» обрастала поли- 
гонами, создавала и отшлифо- 
вывала искусственный интел- 
лект, завлекала все большее 
количество игроков в свои 
путы... Немалые усилия ушли 
у EA Canada, чтобы протоп- 
тать тропу к всемирной извест- 
ности, а слава в общем и це- 
лом, - можно сказать, кузина 
корыстолюбия. Впрочем, гово- 
рят, «не ошибается лишь тот, 
кто ничего не делает», и оши- 
баться, начиная с 2002 года, 
ЕА перестали. В результате 
мы получаем все ту же непе- 
рекомпилированную програм- 
му с обновленными библио- 
теками музыки и картинок 
до самого выхода FIFA Foot- 
ball 2005... 

Наверное, не многие обита- 
тели Старого Света могут 
представить себе футбольную 
жизнь без клубных турниров. 
16 декабря 1954 года газета 
«Экип» вышла с заголовком 
на манер «Предлагаем фут- 
больный Кубок Pape Pe- 


дакция газеты BO главе с по- 


истине гениальным человеком 
Габриэлем Ано предложили 
регламент турнира чемпионов, 
принцип проведения жеребьев- 
ки и выявления победителей 
и разослали все это дело в на- 
циональные футбольные фе- 
дерации. А уже в 2004 году 
Electronic Arts подписывает 
соглашение на разработку 
и издание первой официаль- 
ной игры UEFA Champions 
League 2004-2005... — 
Меню игры, которое стало 
проще и свободнее, позволяет 
нам дышать полной грудью. 
Вот только бесконечные запро- 
сы-перезапросы, хотим ли мы 
сохранить какое-то изменение, 
сопровождаются как минимум 
тремя табличками, которые 
нещадно убивают нервные 
клетки. Единственный режим, 
по моему мнению, достойный 


внимания, это Сезон. У меня 
просто нет слов! Нет, слова-то; 
конечно, есть, но литератур- 
ный редактор. ‘постоянно переу- 
беждает меня в противополож- 
ном. Hy и пусть, оставим все 
эти филологические замороч- 
ки вместе с цензурой на ее со- 
вести, а сами сконцентрируем. 
наше внимание на выше упо- 


мянутом режиме. ом 


Именно тут мы становимся. 
свидетелями того, как Спат- 
pionship manager и FIFA слива- || 
ются воедино. Выглядит этот 
союз, честно скажу, более чем! 


Оценка: t=] 
Графика: 10 
Геймплей: 8 
Управление: 10 
Звук: в; 


Казалось бь, безобидное 
начало: выбор клуба и редак- 
тор внешности тренера а-ля 
Sims 2, а влечет за собой хо- 
роший десяток табличек с раз- 
нообразньми настройками. 
Перешагнув через все зти 
формальности и выиграв пер- 
вый матч, вы попадете в отбо- 
рочный тур Лиги Чемпионов, 
получите нового владельца 
клуба и кучу проблем в при- 
дачу; и это лишь первый шаг 
по тропе к всемирной извест- 
ности. Задачи, которые будет 
ставить перед вами владелец 
клуба, пором и вовсе: о 
с —- 
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нимы на высоком уровне слож- 
ности. То, что начинается эле- 
ментарным «купи-продай», 
заканчивается тем, что вы 
должны забить два гола в те- 
чение 15 минут. То есть режим 
Сезон не являет собой прос- 
той набор бездумных матчей, 
это интерактивная почва для 
достижения основной цели. 

По окончании каждого мат- 
ча вашему вниманию предо- 
ставят статистику всех игро- 
ков вашего клуба с отдельной 
характеристикой и оценкой, вы- 
ставленной по десятибальной 
шкале. Вдоволь налюбовав- 
шись газетными заголовками, 
вы можете перейти к окну бо- 
нусов. Тут вас ожидает пере- 
чень всех задач, которые ста- 
вились перед матчем, а также 
другие характеристики, с уче- 
том которых вам и будут насчи- 
тываться очки. И не спраши- 
вайте, зачем нужны в «ФИФА» 


и 


бонусы. Игроделы, наверное, 
просто подумали, что они ни- 
чем не хуже Neversoft Softwa- 
ге с их розовыми слониками 
в Tony Hawk, и решили, что 
у них тоже есть чувство юмо- 
ра. Заработав определенное 
количество бонусных очков, 
вы сможете поиграть в футбол 
огромным пляжным мячиком 
или даже шаром для боулинга. 
И если в первом случае фи- 
зика мяча хоть как-то схожа, 
то как можно головой проби- 
вать по воротам шаром для 
боулинга, я пока так и не по- 
нял. Помимо зтого, будет воз- 
можность играть без судьи 
и сневидимыми стенами во- 
круг стадиона, которые не да- 
дут мячу вылететь за его пре- 
дель. Добавьте к зтому всему 
еще и игру от первого лица - 
поймете, о ком рассказывал 
Задорнов в своих монологах. 
Что же касается самого 
игрового процесса, то First 
Touch творит чудеса на фут- 
больном поле. Объединившись 
с отдельной физикой мяча, 
ему все-таки удается выта- 
щить геймплей игры из преис- 
подни. Радует также нововве- 
денная система розыгрыша 


т 
0 


стандартов. Спустя пару лет 
ЕА наконец-то поняли, что 
старая система розыгрышей 
стандартов была куда менее 
монотонной и единственным 
правильным решением будет 
возвращение к истокам. Так- 
же хотелось бы отметить, что 


| количество заскриптованых 


моментов значительно умень- 
шилось, тем самым повысив 
интерес к игре. Этого не ска- 
жешь об artificial intelligence 
(он же искусственный интел- 
лект). Видать, не судилось А! 

в этот раз сразить нас наповал 
своими алгоритмами. Вместе 
с тем нас опять порадуют не- 
кими аномалиями. Вот, к при- 
меру: голкиперы отбивают 

40 % пенальти и отражают 80 96 
ударов после выхода тет-а-тет; 


| полузащитники противника 
| бегают быстрее ваших фор- 
| вардов; в штрафную площадку | 
| Champions League 2004-2005 


практически невозможно вор- 
ваться на скорости, но элемен- 
тарный «дриблиг» без зажатой 
кнопки «Е» оставит защитни- 
ков за вашей спиной... И это 
только верхушка айсберга. 
Графический движок UEFA 
Champions League 2004-2005 
позаимствовало у своих пред- 
шественников. Тяжело уже уди- 
вить современного геймера 
пугающими лицами игроков, 
размытыми текстурами фут- 
больной формы и дырами 
в анимации. Но по сравнению 
с прочими представителями 
этого жанра, графика в игре да- 
же очень и очень! Один дождь 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Фе 


на фоне прожекторов порожда- 
ет бурнье овации! А вот финал 
Лиги Чемпионов - зто вообще 
что-то с чем-то. Девелоперы на- 
столько грамотно передали ту 
атмосферу и то напряжение, ца- 
рящее перед свистком арбитра, 
что я действительно на мгнове- 
ние почувствовал себя трене- 
ром клуба, которому во чтобы 
то ни стало нужен этот трофей. 
Если же перевести тему на 
озвучку, то и здесь особых из- 
менений я не заметил. Вполне 
сносная подборка звуковой 
дорожки не то чтобы понрави- 
лась... Она как минимум не 
раздражала. Да, чуть не за- 
был! Теперь в игре имеет ме- 
сто так называемое EA SPORTS 
Talk Radio, по которому после 
каждого матча болельщики бу- 
дут высказывать свое мнение 


| о вашей последней игре. 


Кто бы что ни говорил, ОЕРА 


останется в истории виртуаль- 
ных развлечений далеко не 


| бездушным клоном своих 


предшественников. В этом го- 
ду парни из ЕА Сапада хотя бы 
продемонстрировали то, что 


| они не сидят, сложа руки и по- 
| пивая пиво. Вы сами-то пробо- 


вали пить пиво, заложив руку 
за руку? Вот иу них не получа- 
лось. После нескольких лет 
ничегонеделания девелопе- 
рам удалось поставить на ноги 
геймплей и создать подобаю- 
щую атмосферу Кубка евро- 


| пейских чемпионов. Грубо 


говоря, эту игру мы должны 
были увидеть еще в прошлом 


і году. Все же, закрывая глаза 


на то, что «ФИФА» отстает на 


| шаг от самой себя, хотелось 


бы еще добавить, что в это 
стоит поиграть! 


Виталий «Blind» Полищук, 
blind_sniper@mail.ru 


СЕУВНИЧКА 


есколько месяцев назад 
во время создания рей- 
тинга клубных игр мы — 
редакция «Шпиль!» - 
решили, что клубы кон- 
сервативнь по своей 
природе. Новые игры туда при- 
ходят нетак уж и быстро, а по- 
падание в ТОП1.0 им светит 
лишь по прошествии несколь- 
ких месяцев (а иногдаги лет). 
Геймерь уже определили для 
себя, какие сетевые развлече- 
ния им нравятся, и шпилят в ос- 
новном именно в них. А попро- 
бовать что-то новое игроки не 
очень-то хотят, ведь в клубах 
как никогда четко проявляется 
принцип «время - деньги». 

Мы оказались частично пра- 
вы относительно консерватив- 
ности — десятка наиболее 
популярных игр вот уже три 


— 8,8 % 


Шосе 
№ uitima 

81% {ll Lineage 2 
ВИ Fira 2005 

5% (GTA: Vice City 


WarCraft Ill: TFT 
NFS: Underground 2 
Generals: Zero Hour 


Остальные 307 игр 


месяца подряд остается прак- 
тически без изменений. Разве 
что последнюю позицию по 
очереди забирает одна из иг- 
рушек плотной группы аутсай- 
деров, дышащих лидерам в за- 
тылок. В этот раз на десятое 
место ухитрилась пролезть од- 
на из любимых игр фанатов Тол- 
киена — LOTR: ТВЕМ. Расшиф- 


ровывается она сложно, но 

я попробую: «Lord of the Rings: 
The Battle for Middle-earth». Bor 
эта длинная штуковина и уму- 
дрилась выбросить «Казаков» 
из десятки. Но украинская 
стратегия ушла от верхушки 
хит-парада не очень далеко, 
оставшись на примерно том 
же уровне популярности в 27967 


ViewSonic VE702m 
всего за 


ул.Красноармейская 65 


офис 408, 4-й этаж 
тел/факс: rae и, 
2894029, 284 
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|та КОМПЛЕКТУЮЧІ 


Київ, вул. Білоруська, 8 
магазин «Каприз» 


ЧП «Петрук» 


КОМИ" ЮТЕРИ 


конфігурації на замовлення 


Хотелось бы отметить по- 
степенное, но стабильное 
падение C&C Generals: Zero 
Hour. За эти несколько Me- 
сяцев их рейтинг снизился 
в два раза, и, если тенден- 
ция сохранится, уже в сле- 
дующем номере мы вполне 
можем и не увидеть «Генера- 
лов» в нашем хит-параде. Ну 
а те голоса клубных гейме- 
ров, которые потеряла эта. во- 
енная стратегия, добавились 
в основном привычным нам 
участникам ТОП10. 

В рейтинг прибыли и новые 
игры. Буквально на днях в Ки- 
еве на выставке «Игроград» 
были представлены два новых 
проекта онлайновых КРС - 
МУ: Eclispe и TimeZero. А в клу- 
бах их, оказьваєтся, начали 
осваивать еще в конце марта! 
Геймеры все-таки на шаг опе- 
режают время. Сейчає, конеч- 
но, обеим игрушкам далеко 
до ТОПЛ10 (MU: Е вместе с ори- 
гинальной игрой мь пока вклю- 
чили в рейтинг под общимьназ- 
ванием MU), но в будущем еще 
будет видно, как отреагирует 
на них комьюнити любителей 
MMORPG. А специально для 
всех читателей «Шпиль в бли- 
жайшее время мы подготовим 
обзор МУ: Eclipse. 


FuDeS)Zerkella 


С О 02.4/51 не / У 


Р ДіНіоп 3 


‘ i 


/ "ИГРОВОЙ ЖУРНАЛ НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ 


4 7 1000» 


" ж 


СЕ ВЕРСИИ! 


т 


i. і 


= СОВЕТЫ, СЕКРЕТЫ, истерия 


wat я 
аи: sta He | 
a і от = 
. з - 
rm 


$6127258 


К 
"ЛЕСОПОВАЛ Я куплю тебе дом Б. 


ІНОЗЕМНІ ХІТИ 


5087331 
50111694 
5С126726 


50127262 
50126570 
56126763 
$6981 
5068947 
5068948 
50126753 
5С111637 
50126751 
50126571 


56119969 
56126909 
3087332 


$G127267 
5С126804 
50126572 
50126546 


50126373 
50126897 
50126884 


50126807 
5047316 

56126920 
50126808 
56117509 
5010875 

50126754 
50126577 


5126760 
56126922. 
50115580 
5115587 
50126584 


56126587 
56111638 
56126898 
36126809 
50126554 
50127266 
56109142 
5082418 


50127263 
50115777 
56126883 
50126569 
50126586 


50126582 


УС 
5041292 
50126885 
" 80103982 
561126 
5052218 
56127264 


\/АМСУАКОЕ: 


50 CENT In Da Club - 

50 CENT Р.1.М.Р. - 

ALCAZAR 

This Is The World We Live Іп | 
ARASH Boro Boro - 
ANASTAGIA Left Outside Alone | 
A-HA Lifelines - 

A-HA Take On Ме | 

AVRIL LAVIGNE Complicated’ | 
AVRIL LAVIGNE I'm With You! | 
В. BENASSI Hit.My Heart - 
BEYONCE Baby Boy - 
BEYONCE Nightly gin | 

BLACK EYED PEAS 

Let's Get It Started | 

BLACK EYED PEAS Shut'Up _ 
BLUE Curtain Falls — 

BLUE Sorry Seems ToiBe 

The Hardest Word = ши | 
BOSSON Efharisto|. © | 
В. SPEARS Му Prerogative® . | 

В. SPEARS Everytime - 

BUSTA RHYMES & MARIAH CAREY 
| Know What You Want - 

DANZEL Pump It Юр | 

DARREN HAYES Pop! Маг. 
DESPINA VANDI 

Come Along Now: - 

DIDO Sand In My Shoes | 
BOMFUNK MC'S Freestyler | 
EAGLES Hotel Califomia | 

EMINEM Just Lose It i 
EMINEM 8 Mile | 

EMINEM Stan | 

EVANESCENCE Going Under . 
FRANKEE Е.Ю В.В 

Fuck You Right Back | 

GUNTER Ding Dong Song’ | 

К. MINOGUE І Believe іп You. _ 
LIMP) BIZKIT Behind Віце Eyes — 
LINKIN’ PARK Numb | 

MARIO WINANS feat Р. DIDDY 

| Don't Wanna Know >”. 

MAROON 5 This Love’ | 

MOBY Jam For The Ladies? 2 
O-ZONE De ce plang chitarele_. 
O-ZONE Despre Tine | 

O-ZONE Dragostea'Din Tei | 
O-ZONE Ми таїїи = 
PANJABIMGJogi* - 

РАМУАВИМС 

Mundian То ВаспКе _ 

PLANET FUNK Chase the зип! - 
QUANTANAMERA — 

RAMMSTEIN Атепка! = 


RAMMSTEIN ‘Mutter. - Te 


ROYAL GIGOLOS 

Califomia Dreaming) Sy и 
SARAH CONNOR и a 
Just Last One Day =>, 
STING Send Your Love: зни 
SiiING Shape Of My Heart’ = 
SCOOTER Shake That | 


TARKAN Dudu | id 


TARKAN Kuzu'Kuzu - 
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56126513  12Стульев © 

5С126516 17 МГНОВЕНИЙ ВЕСНЬ © 

50127242 | БАНДИТСКИЙ ПЕТЕРБУРГ 

Город которого нет © 

БЕЛОЕ СОЛНЦЕ ПУСТЫНИ _ 
БРИГАДА Triplex | 

БРИЛЛИАНТОВАЯ РУКА Помоги мне (танго) | 
БУМЕР Мобильник © 

ВЛАСТЕЛИН КОЛЕЦ | 

ГРАНИЦА Ты неси меня река | 
ДЕВЧАТА Стоят девчонки © 

ЗЕМЛЯ САННИКОВА Есть только миг _ 
КАБЫ НЕ БЫЛО ЗИМЫ Простоквашино . 
КРИМИНАЛЬНОЕ ЧТИВО | 

ЛЮБЕ Убойная сила | 

МИМИНО Чито-грито | 

НОЧНОЙ ДОЗОР ^ 

ПЕСЕНКА ЛЬВЕНКА И ЧЕРЕПАШКИ! | 
ПЕСНЯ ЧЕБУРАШКИ © 

ШРЕК2 _ 

СЕКС И ГОРОД - 

ТРОЯ _ 

AMELIE 2 © 

BRAVEHEART _ 

MISSION IMPOSSIBLE | 

TITANIC | 

OT ЗАКАТА ДО PACCBETA’ „ 
СЛУЖЕБНЫЙ РОМАН z — 
Моей душе покоя нет | 

PRETTY WOMAN | 

KILL BILL | 

KILL'BILL 2 Twiisteel Nerve - 

CHICAGO | 

JAMES BOND | 

СЕКРЕТНЫЕ МАТЕРИАЛЫ! - 

MORTAL KOMBAT _ 

ГАРДЕМАРИНЫ Ланфрен-ланфра! - 
ПРОФЕССИОНАЛ | | 

ОБЛАКА БЕЛОГРИВЫЕ ЛОШАДКИ | 
ХОРОШИЙ, ПЛОХОЙ, ЗЛОЙ. | 
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7401-19 

БОЖЕ ЦАРЯХРАНИ! | 

В МИРЕЖИВОТНЫХ | 

ГИМН UEFA | 

ЛЕЗГИНКА! - 

МУРКА! - кі 

ПОСТОЙ ПАРОВОЗ | 

ТУМ БАЛАЛАЙКА. . . 

ШАЛАНДЫ ПОЛНЫЕ КЕФАЛИ | ий 
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ТИ Ж МЕНЕ ПІДМАНУЛА | 
УТОМЛЕННЫЕ СОЛНЦЕМ... 3% 
ТА СОСАВАСНА | 

AVE, МАНА! 5 


5С126742 
56126745 
ШАНСОН 
АРОЗЕНБАУМТ'Заходитежнамина‹ огонек. _ 
ШУФУТИНСКИЙ Третье сентября | 
ШУФУТИНСКИЙ & КАЛЬЯНОВ 
Старое кафе. | 
ШУФУТИНСКИЙ Наколочка" | 
56126783 М. КРУГ Золотые Купола | РИ 
50127261 М. КРУГ Владимирский централ : ре: 
НАЙКРАЩІ УКРАЇНСЬКІ ХІТИ 
«501267278нАЛИБИ Єзчистогоглиста" = 
ІВ" СЕРДЮЧКА Все Будет хорошої 8 
В. СЕРДЮЧКА Даже если 
Вам немного за тридцать... ^ 
ВЕРКА СЕРДЮЧКА И ГЛЮКОЗА 
Жениха`хотела - 
ВИА ГРА Мир О Котором 
Я Не Знала До Тебя | 
ВИА ГРА И В.МЕЛАДЗЕ 
Притяженья больше нет - 
Н. МОГИЛЕВСКАЯ Только Я! = 
Е. ВЛАСОВА О тебе | 
ІРИНА БІЛИК Помнить = 6% 
ОКЕАН ЕЛЬЗИ Я Їду Додому - 
ОКЕАН ЕЛЬЗИ Дівчина | 
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SG126471 АВРААМ РУССО Ты одна © 
$С126784 А. СТОЦКАЯ Вены-реки | 
50126507 АСИЯ АХАТ Одинокое | 
56126775 АЛЕКСА Где жеты | 
SG126482 А. ГУБИН Крошка | 
50126894 ВАЛЕРИЯ & СТАС ПЬЕХА 

Ты Грустишь | 
5С127368 ВЕТЛИЦКАЯ Глаза цвета виски | 
56126413 ВЕТЛИЦКАЯ Изучай Меня | 
5С127365 ВАРУМ&АГУТИН 

Если ты меня простишь | 
5С127367 ВАРУМ&СЛИВКИ Самая Лучшая | 
5С126555 В. БУТУСОВ Девушка по городу! - 
5С126474 „ВИТАС Любите Пока Любится | 
56126773 (ГЛЮКОЗА Ой, Ой ||| 
5С126477 (ПОСТИ ИЗ БУДУЩЕГО Все решено | 


5С126478- ДАНКО Она | Ми ГРАФІЧНІ 
50126926 "ДИМА БИЛАН На берегу Неба. ПОВ ЯР З ЛЕННЯ 
5С126781 (ДИСКОТЕКА АВАРИЯ $ а 
| Суровый Pon _ 
5С126490 ЖУКОВ ГОСТИ ИЗ'БУДУЩЕГО 
Полечу 3a тобою | і Е В . 


56126548 И. ПИЦХАЛАВА Лондон -Тариж - 3633005 | 
SG126553 ИРИНА ДУБЦОВА О Hem | 
50126469 КОРНИ Є Днем Рожденья, Вика | 
56126475 К. ОРБАКАЙТЕ Губки Бантиком | 
50126908 ЛЮБЕ&С.БЕЗРУКОВ Березы в 
50126484  Н. ВЛАСОВА Небеда'разлука: - 
56127250. - ТИМАТИ Плачут небеса , 
5С126782 УМАТУРМАН Прасковья! - 
SG126812  УМАТУРМАН Гроститься 
5С126907 ФАБРИКА 5 Круто ть попал. | 
50126912 (8МАЄЗН Faith - т 
56127307 “SMASH Freeway) - | 
50126486 ЖАСМИН Самый Любимый Е 
5126886 ЗАЦЕПИН и КАДЫШЕВА | 
Широка Река | 

5С126779: МИРАЖ Музька нас связала Е 
$6126488` НЕПАРА Бог Тебя Вьщдумал - 
536126730 ПРЕМЬЕР-МИНИСТР, 

f Два билетавлето ~ 
50126774 ПРОПАГАНДА Кванто"Коста" | 
50127251 РЕФЛЕКС Люблю | 
50127252 (НЕЕІБеда . 
50126888 „С-РОТАРУ Небоїзто'я 
$G126811 _СПЛИН'Мы Сидели и Курили! . 
56126733 СТАС ПЬЕХА Одназвезда | 
5С126552 ФАБРИКА Лёлик _ 4 
50126892 «ЧАЙ ВДВОЕМ A Ты Все Ждешы + ag 
50126778. ЮРИЙ ТИТОВ Понарошку. | 


РОК 
80126558 -™BON JOVI It's My Life 


$G126806 DEEP PURPLE Smoke On'The Water ea 
5025113  (//БЕРЕСНЕ MODE Enjoy. The Silence | 
50126882 © DEPECHE MODE 
У The.meaning of love’ - 
5 12675418 EVANESCENCE Going|Under ~ 
5С121339  ЕМАМЕЗ5СЕМСЕ Му Immortal | 
5682518 EUROPE ЕїпаїСоцпідомт | 
56107846 | QUEEN We Will Rock You, | 
$G10918 RED НОТ СНІП PEPPERS 
/ Galifomication: п» Те 
50126752 RED HOT CHILI PEPPERS $673187 5С76178 яки 
"Єап'юзіор - 
9С78457 1 THE BEATLES Yesterday | ae} 
$G115234) 9) THE RASMUS In The Shadows | ЕН CHE: * 
50127437 (АЛИСА Трасса Е95 
50126780 14 БИ2&ЧАЙФ Дотянуться До! Небес) Е реа 8013743 
50126562 | BU2&BRAINSTORM 
Скользкие улиць | 
56127253118 ЗВЕРИ Дожди, пистолеты я 
56126891 — ЗВЕРИ Районы кварталы | 
50126479 | ЗВЕРИ TRIPLEX 
Все, что касается (remix) | 
56126557, , ЗЕМФИРА Небо Море Облака Зк 
50127254 (ЧИЖ На поле танки грохотали | 
50127255 | НАУТИЛУС ПОМПИЛИУС 
Прогулки по воде | // $! 
256127256 — ЛЕНИНГРАД Мамба! ли 
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нині 


 wwwlogizmo.com.ua 


Fe 


№51 8272] 


58 й Sei 


56117133 


АВАНТАЖИТИ 
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Відправте код обраного лого/мелодії 
ма номер 108700. Поліфонічні мелодії, 
кольорові заставки та анімаційні 
повідомлення завантажуються через 
WAP. (Для замовлення поліфонічних 
мелодій повинні бути активовані та 
жастроен! послуги WAP). Для абонентів 
Київстар - 466 0 466, для абонентів 
умс- 240 0000 

У випадку помилкового замовлення 
послуга вважається наданою. 


SOLE 
о 


ЧОРНО-БІЛІ ЛОГОТИПИ, МОНОФОНІЧНІ МЕЛОДІЇ ТА ГРАФІЧНІ ПОВІДОМЛЕННЯ сумісні зі всіма моделями NOKIA, крім 3110,8110,5110. 
SAMSUNG: D410, D500, C110, C200. SONY- ERICSSON: К5001, К7001, 2200, 2600. КОЛЬОРОВІ ЗАСТАВКИ, АНІМАЦІЯ сумісні з моделями 
NOKIA: юделі з кольоровим дисплеем. MOTOROL 350, С450, С550, 77201, М150, V300,V500,V600. SAMSUNG: C100, C110, С200,Х100, 
Х450,Х600,0410,0500, E700,E715,S500*, T500*.SIEMENS:M55,S55,SL55,C60,C62,MC60,A60,SX1. LG: 07100, 05400. PANASONIC: X70, GD87. 


RICSSO 


5001, К7001,2200,2600. ПОЛІФОНІЧНІ МЕЛОДІЇ сумісні з моделями МОКІА:всі поліфонічні Mogeni.MOTOROLA:C350,C450, 
201,V150,V300,V500,V600.SAMSUNG: A800,C100,C110,C200,X100,X450,X600,D410,D500,E700,E715,S500. SIEMENS: А55, $55, $155, 
:К5001,К7001,2200,2600. ЖИВІ ЗВУКИ сумісні з моделями 


NOKIA: 3200,3300,3650,3660,5140,6230,6600,6810,6820,7200,7600,7610,7650,7700,N-Gage,N-Gage QD. SONY-ERICSSON: К5001, K700I, T226, 
7T230,T300,T310,1610,T630,T637,S700,P800,P900,Z500,Z600. * не підтримують анімацію 


Зібудь-яких питаньзвертайтесьза телефоном служби підтримки (044) 23 203 23 (з 9-00 до 18-00 пн-пт) 


5 
С550,Т7: 
C60,C62,MC60,A60,SX1.LG:G7100,G5400.PANASONIC:X70,GD87. SONY-ER 


Контент-провайдер 
{9} ТОВ ЕСПАРТ 


м Koda, вул. Сахозланського, 73 


50117587 
ЗЕ: 


Відправте 5М5-повідомлення з кодом 
обраного контенту на номер 108700. 
Дочекайтесь отримання замовлення, 
що буде доставлено на Ваш телефон 
через деякий час. Ціна - 8,60 грн. з 
ПДВза 18М5-повідомлення. 


ОМС: Ліц. Держав'язку серії АЛ - 720189 від29.12.2004р. 


Китастар: Лец. Держав'язку МС № 001903 від 12.042001p. 


СЕОВЗНИЧКА 


“KIEV CYBERSPORT LEAGUE. 


то такое 
бренд? Это 
легко узна- 
ваемый 
символ, ри- 
сунок или 
набор букв, с ко- 
торыми у нас 
ассоциируются 
такие слова как 
«надежность», 
«стабильность», 
«удовольствие» 
ит.д. В случае 
с Kiev Counter- 
Strike League 
можно сказать 
вполне опреде- 
ленно: за несколь- 
ко лет своего су- 
ществования КСІ 
стала настоящим 
киевским кибер- 
спортивным брен- 
дом. Именно по- 
этому новый 
сезон KCL был 
вполне ожидае- 


мым ивентом для столичных 
каунтерстрайкеров, и после 
анонса зимне-весенней ли- 
ги все места на ней были 
забиты в кратчайшие сро- 
ки. Организаторам даже 
пришлось впоследствии 
вводить дополнительные 
слоты в группах, чтобы дать 
возможность еще несколь- 
ким сильным командам 
зарегистрироваться на это 
мероприятие. Вот такой 
«аншлаг, аншлаг» в прямом 
смысле этих слов ©. 

Если говорить об органи- 
зации, то в четвертом се- 
зоне КСЕ состояла из двух 
отборочных туров и финаль- 
ного чемпионата. Всего 
в ней принимало участие 
36 лучших столичных ти- 
мов. В первом туре они 
были разбиты на четыре 
группы по 9 команд. Из каж- 
дой группы дальше выхо- 
дило по 4 команды, кото- 
рые опять разбивались 


на четыре группы методом 
корзин (чтобы два лидера 
групп не попались вместе). 
В финал проходило по 2 ко- 
манды из каждой группы, 
итого - 8 команд. Матчи от- 
борочных туров отыгрыва- 
лись в течение трех месяцев 
по специальному, заранее 
составленному, расписа- 
нию, где каждая команда 
должна была сыграть со все- 
ми командами своей группы. 
Таким образом, в рамках ли- 
ги все участники получали 
не только возможность сра- 
жаться за главный приз, 

но и провести немало инте- 
ресных матчей против мас- 
сы разнообразнейших со- 
перников. Хотя приз тоже 
играл не последнюю роль, 
ведь спонсором и органи- 
затором КСЕ снова высту- 
пила сеть компьютерных 
клубов C-club, выделившая 
$ 1000 (!) на призовой фонд. 


Вот по этому поводу мы 
и решили в первую очередь 
поговорить с Геннадием 
Веселковым, aka Vegas, 
ведущим портала батеїп- 
side.com и руководителем 
клуба «C-club Metrograd». 
Вот что OH нам рассказал: 

— Первый сезон КСЕ про- 
шел уже давно, сейчас даже 
сложно вспомнить, что там 
происходило. Но с тех пор 
КСІ уже успела стать регу- 
лярным состязанием для 
геймеров, ведь мы пытаемся 
проводить до двух сезонов 
лиги в год. Спонсорами 


_ Четвертый 
зон KGL 


обычно выступаем сами, 
хотя, например, в прошлом 
сезоне призовой фонд игро- 
кам выделила Федерация 
Компьютерного Спорта Укра- 
ины, - это было приятно. 

Самым слабым организа- 
ционным местом лиги явля- 
ется расписание встреч. 

В начале сезона все коман- 
ды рвутся в бой, и посеще- 
ние матчей достигает 100 %. 
Но позже некоторые начи- 
нают «забивать» - они ви- 
дят, что очков уже не хватит, 
чтобы пройти в следующий 
тур, и просто не приходят 
играть. Это ведет к присуж- 
дению технических пораже- 
ний и снижает показатель- 
ность игр. 

Есть, впрочем, достаточно 
замечательный момент — 
сильные команды очень вы- 
соко себя ценят, а потому 
в первом-втором туре играют 
расхлябанно, кто-то из их 
игроков может опоздать или 
вообще не прийти на матч. 
В результате эти любители 
экстремальных ощущений 
выходят из групп буквально 
на волоске от вылета. 

Проблем с проведением, 
конечно, хватает, но ранее 
накопленный опыт сильно 
помог. В этом сезоне мы 
специально предусмотрели 
должность координатора 
лиги, который в обязатель- 
ном порядке присутствовал 
на встречах команд (раньше 
они могли играть и без рефе- 
ри), освещал игры в интер- 
нет-репортажах, занимался 


серверами и настройкой. 
Кроме того, у нас уже выра- 
ботались продуманные пра- 
вила, касающиеся трансфе- 
ров игроков, позволяющие 
бороться с многочислен- 
ными переходами игроков 
по командам во время лиги. 
В этом же сезоне мы пред- 
ложили интересную идею - 
создание мувика «BOT Best» 
(Best Of The Best) - сборни- 
ка качественно срежисси- 
рованных лучших моментов 
матчей KCL. Каждая коман- 
да могла прислать нам ин- 
формацию о том, где и ког- 
да в ее игре получилась 
невероятно красивая ситуа- 
ция. А мы собрали всё это 
в один отличный мувик, кото- 
рый скоро появится на про- 
сторах Интернета. Думаю, 
всем каунтерстрайкерам 
он понравится. 


Да, Vegas действительно 
прав. В начальных турах 
лиги все решал не столько 
скилл команд, сколько их 
упорство. Пока распадалась 
команда GSC, пока Diosoft ссо- 
рились между собой и явля- 
лись на игры половинным со- 
ставом, их соперники вовсю 
выигрывали матчи, в итоге 
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прочно обосновавшись Ha 

вершинах своих групп. Са- 

| мый яркий случай произо- 

| шел с командой eXplosive, 

| которая была в фаворитах 

турнира, но в финал так и не 

| вышла. Все дело в том, что 
во время проведения второ- 
го тура KCL игрок eXplosi- 

| ve.Sprutik выиграл билет 

і на показательный матч Міг- 

| tus.pro (одна из лучших ко- 

| манд России) против шведов 

. SK.swe (одна из лучших ко- 

| манд мира). SK специально 
приезжали в Москву на шоу- 

| матч, и Спрутик решил по- 

| смотреть на этот бой свои- 
ми глазами. А пока Sprutik 

| пребывал в России, его ко- 

| манде пришлось отдувать- 

| ся вчетвером против пяти 
противников, что ни к чему 
хорошему не привело, и пре- 

| тендент на победу лиги ба- 
нально вылетел, так и не 
выйдя в плей-офф. 


О том, как именно прохо- 

г дили игры, нам рассказал 
indigo, корреспондент бате- 
Inside.com и координатор 

| KCL четвертого сезона: 

- В этом сезоне под кры- 
лом KCL выступило большое 
количество команд. Там были 


| и старожилы, и абсолютные 
новички. Очень много было 
| миксов, то есть команд, со- 

| бранных из игроков, ранее 

неплохо показавших себя 


в других составах. В общем 


| 


г Же задачей участников лиги 


| было показать отличную 
’ игру, а нашей задачей - соз- 


г дать для этого все условия. Ра- 


дует тот факт, что и они, и мы 


| справились на все сто ©. 
Я лично присутствовал на 

| играх, следя за тем, чтобы 

| соревнующиеся стороны бы- 
ли обеспечены всем необхо- 
 димым - отмышек, ушей, 

| компьютеров и до нормаль- 

| но настроенных выделенных 
серверов. 


Наиболее жаркие бои раз- 


| вернулись, конечно, в фина- 


| лелиги, где сошлись восемь 


лучших тимов Киева. И если 
вы не видели финала винне- 
ров МТ против DD, то многое 


‚ потеряли... 


В плей-офф KCL вышли 


| следующие команды: МТ, 


engage, DD, Sky, FeedBack, 
VD, AT, Cherepashki. И на npo- 


| шедшем 21-го марта финале 


они разыграли между собой 
призовой фонд, а также пра- 
во называться лучшим сто- 


г | говоря, был прог- 


| то взяла крепкая 


| (ex-Diosoft), Enix 


Strike (ex-Pure En- 
ergy), Starix (ex-Tre- 


В общем же фи- 
‚ нальные места ра- 


г дующим образом: 


самих участников 


CLUBHVIMKA 


———— 


ЛИЧНЫМ TAMOM. 
Результат, честно 


нозируем с доста- 
точной вероятно- 

стью еще в начале 
КСЕ - первое мес- 


команда ветера- 
нов КС: Віаде 


и Weiss (ex-GSC), 


е22, ex-engage). 


спределились сле- 


1. NT - $500 | 
2.епваве- 5250 ~~‘ 
3.р0 - $ 150 


Мь же спросили 


КСІ об их впечат- 
лениях, оставших- 


ся после оконча- [ees 
НИЯ ЛИГИ. 


engage.Prizrak = ==. j 

— Наша команда — 
взяла 2-е место і Ран 
SS 


не очень заслу- 
женно ©. Мы 
отыграли скорее 
на опыте, так как 
тренировались ма- 
ло, не успели нор- 
мально сыграться 
и должны были 
проиграть DD, 


т) 
| | 


тренировавшим- п 
ся как сумасшед- рання 
шие. Или тем же ре 


eXplosive. Послед- 
ние, ксчастью, 

не прошли в фи- 
нал, а с ОО просто 
повезло. 

Что касается 
самой КСЕ, тоя 
участвовал во всех 
четырех сезонах 
и точно могу ска- 


зать, что скилл —- 

игроков от лиги ood 

к лиге повышается. Е 

Проблемой Киева Е 

являются только ИУ = ) 

непостояннье сос- 

тавь команд. Те же © \ 0 \ 

харьковские рго- Sa 

100 очень сильны осн 

благодаря тому, что а 

уже не первый год 

играют стабильным a= 
Е 


CLUBHVIHKA 


тая = 
| 
ше 

"а З як 
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составом. Ау нас 

в Киеве только DD 
не распадается, как 
ежемесячно проис- 
ходит с остальными 
тимами. 

Что касается бу- 
дущего, то я про- 
должу играть, буду 
‘участвовать в пла- 
нируемом на осень 
сезоне КСЕ, благо 
учеба пока позво- 
ляет. Мы в engage 
надеемся сыграть- 
ся за эти несколько 
месяцев и поездить 
на пару иногород- 
них турниров. 


NT.Starix 

- NT вьиграла 
потому, что таки 
должно было быть. 
Команда сразу по- 
ставила перед со- 
бой цель безогово- 
рочно победить, 
а потому мы серь- 
езно подошли 
к процессу и трени- 
ровались очень 
старательно - еже- 
дневно по несколь- 
ко часов. Из наибо- 
лее сложных игр 
помню одну из груп- 
повых встреч, когда 
у Hac не пришел 
игрок, и мы вынуж- 
дены были шпилить 
4 на 5, выиграв 
в итоге лишь на до- 
пах. Самые большие 
шансы получить 
пальму первенства 


(ee J после Hac, конеч- 
о) былиу DD иех- 


роз уе. Ho мы дей- 
ствительно собрали 
хороший состав — 
Blade, капитан, от- 
вечал за организа- 
цию и игры, Епіх 
разрабатывал клас- 
сные тактики, a Stri- 
ke, Weiss и я приво- 
или эти тактики 
действие. 

Теперь же мы 
стали командой 
С-сиБ’'а, у нас есть 
свое поле для игры, 
и мы еще докажем 
свой скилл как на 
больших весенне- 
летних турнирах, так 
и на осеннем КСЕ. 


NT.Weiss 

— Всё действительно pe- 
шили напряженные трени- 
ровки. Мы начали играть 
таким составом еще зимой, 


| сыгрались и были уверены 
в победе (эта уверенность 
во многом помогла). Самым 


напряженным стал матч фи- 
нала виннеров в плей-офф 
КСІ, о котором мы до сих 
пор не можем забыть. Тогда 
нам пришлось играть с DD 
на нюке, и за каждую сторо- 
ну вначале мы проигрывали 
пять раундов подряд! Може- 
те себе представить, какую 
психологическую выдержку 
надо иметь, чтобы в итоге 


взять такую игру. Суперфи- 


нал же оказался сравни- 
тельно легким, счет 16:5 - 
тому подтверждение. 
Относительно будущего... 
Сейчас я поступаю в универ- 
ситет. И уверен, что посту- 
плю. Конечно, С$ сложно 


совмещать с учебой, ноя 


от него отступать не соби- 


раюсь. 


NT.Blade 

— Лига стартовала доста- 
точно непросто, ведь в самом 
её начале мы с Weiss вышли 
из Diosoft и решили создать 


новую команду. А играть-то 
надо было, причем еще и вы- 
игрывать. Помогло то, что мы 
быстро собрали крепкий сос- 
тав и приступили к трениров- 
кам. Конечно, прошла еще 


| пара трансферов, но на плей- 
| офф мы вышли уже в нор- 


мальной форме. Уверенность 


: в первом месте возникла 


еще на первом туре КСЕ, 

а в необратимое будущее 

она превратилась тогда, ког- 
да достаточно серьезные про- 


| тивники eXplosive просто не 


прошли в финал. 

Сейчас мы вовсю трени- 
руемся и сожалеем лишь 
о том, что Интернет в Украи- 
не все еще не позволяет 
играть в онлайне с другими 


| тимами. Те же россияне ре- 


гулярно рубятся с сильней- 


| шими зарубежными коман- 


| 


дами, что дает им заметный 
плюс к мастерству игры. 

В Киеве мы сейчас объек- 
тивно являемся самой сильной 
командой, да и по Украине 
нам тоже мало кто сможет 
противостоять. Разве что 
харьковские pro100, у кото- 
рых действительно высокий 
‘уровень игры. Мы с ними 
встречались в последний раз 
на Asus Winter Сир UA, где 


выиграли на своей любимой 

и тренированной карте в фи- 
нале виннеров, но проиграли 
потом в суперфинале на кар- 
тах, которые на то время бы- 


| ли еще очень слабыми для 
| нас. Впрочем, я уверен, что 


некоторое время спустя мы 
еще возьмем реванш, запол- 
нив пробелы в тактиках 

на тех картах. 

Что касается будущего 
сезона, NT.C-club (а мы 
стали командой C-club‘a по- 
сле выигрыша KCL) примет 
в нем обязательное участие. 
И, думаю, шансы на победу 
будут не меньше, чем в этом 
сезоне. 


Вот таким выдался четвер- 
тый сезон Киевской Лиги 
Каунтер-Страйка. Кому-то 
повезло, кому-то не очень, 
а кто-то честно завоевал 
свое положенное призовое 
место. Но все команды, как 
говорится, «не расслабляют 
булки», ведь буквально на 
днях уже были анонсирова- 
ны отборочные на Asus 
Spring Сир 2005. O нем чи- 
тайте в следующем выпуске 
журнала «Шпиль!». 


FuDeS)Zerkella 


J игар. fishka.com.ua 


Зателефонуй мені на номер 5 11 8 Від равлю будь-яку мелодію 3 каталогу на твій мобільний 


{> Поліфонічні мелодії: для замовлення впиши в текст 
5М5-повідомлення код мелодії, де Х заміни на 5 і відправ на 
номер якщо ти абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, 
KYIVSTAR, Ace&Base, ОАЛСЕ; на номер якщоти абонент 
Golden Telecom 

}> Моно мелодії: для стримання впиши в текст SMS- 
повідомлення код мелодії, де Х заміни на 2 для телефонів 
Nokia, Samsung; для телефоне Alcatel, Ericsson, Sony Ericsson, 
LG, Motorola, Panasonic заміни на 2 ; для телефонів 
Siemens заміни на 4 | відправ на номер якщо ти 
абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, 
DJUICE; на номер якщо ти абонент Golden Telecom 
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}> Мелодії з голосом: для замовлення відправ SMS- 
повідомлення з кодом мелодії на номер якщо ти або- 
нент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, DJUICE 
» Суперзвуки: для замовлення відправ SMS- 
повідомлення з кодом суперзвуку на номер як- 
що ти абонент ОМС, 5ІМ-5ІМ, ДЖИНС, KYIVSTAR, 
Ace&Base, DJUICE 

> Логотипи, листівки: для отримання впиши в текст SMS- 
повідомлення код логотипу або листівки, де Х заміни на 2 дляте- 


лефонів Nokia; для телефонів Alcatel, Sony Ericsson, LG, 
Motorola, Panasonic X замни Ha З івідправ на номер 
якщо ти абонент УМС, 5ІМ-5ІМ, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, 
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пи Siemens Golden Telecom не підтримує 

» Кольорові зображення: для замовлення відправ 5М5- 
повідОМЛення з кодом зображення на номер якщо ти 
абонент UMC, 5ІМ-5ІМ, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, 
DJUICE; на номер якщо ти абонент Golden Telecom 

> Java-rpa: для замовлення відправ 5М9-повідомлення 
з кодом гри на номер якщо ти абонент UMC, SIM- 
SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, DJUICE 

> Анімація: для замовлення відправ 5М5-повідомлення 


з кодом анімації на номер якщо ти абонент UMC, | 
SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, DJUICE 
» Кольорові логотипи: для замовлення відправ | 
5М5-повідомлення з кодом логотипу на номер 

якщо ти абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, 
Ace&Base, DJUICE 

Вартість відправлення 5М5-повідомлень на номери 10659 — 
5 грн. з ПДВ, 4455 - 8 грн. 3 ПДВ, 10899 - 9 грн. з ПДВ, 5599 — 
15 грн. з ПДВ, 038 - 0,55 USD з ПДВ, 138 - 0,95 USD з ПДВ. 
Отримання - безкоштовно 

Перелік моделей телефонів, що підтримують послуги, дивись 
на www. fishka.com.ua 
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Алена ВИННИЦЕаЯ | 
о студентах и агентах 


Нередко, когда вокалист уже известной группы отправляется 
в свободное сольное плавание, это приводит либо к полному 
забвению артиста, либо к нехватке средств на сольный проект. 
Судьба улыбнулась Алене Винницкой и дала шанс проявить себя 
как самостоятельную певицу. И теперь уже мало кто ассоцииру- 


етее с группой «ВИА Гра». 


С Аленой мы встретились в офисе украинского представитель- 
ства одного из крупнейших мировых лейблов Universal Music ком- 
пании Ukrainian Records, которая в ближайшее время выпустит 
коллекционное переиздание альбома «Рассвет». 

Нам Алена откровенно рассказала о своей студенческой 


и творческой жизни. 


В каком вузе ты учишься? 

Я - студентка четвертого 
курса Государственной акаде- 
мии руководящих кадров куль- 
туры и искусства. Специали- 
зация - режиссер массовых 
зрелищ и праздников. Учусь 
заочно, потому что не успевала 
бы посещать лекции на стацио- 
наре - на заочном времени то- 
же не хватает. © Но стараюсь. 
У меня очень хорошая груп- 
па - мы друг другу помогаем. 
Поэтому пока справляюсь, 
хотя одна курсовая «висит» 
еще с прошлого года. 


Почему ты решила посту- 

пать именно на этот фа- 

культет? Почему именно 
режиссура? 

С профессией режиссера 
определилась просто, ведь то, 
чем я занимаюсь, и есть зре- 
лище. Когда стал вопрос о по- 
лучении высшего образова- 
ния, решила, что, пожалуй, 
мне эта профессия подойдет. 
В будущем хочу сама ставить 
свои шоу-программы. 


Алена, а что значит фраза 
«когда стал вопрос о полу- 
чении высшего образова- 
ния»? Были какие-то обсто- 
ятельства? 

Нет, особых обстоятельств 
не было. Просто решила по- 
лучить высшее образование, 
а прежде заканчивала только 


[50 


| какие-то школы, курсы... 
‚ Я считаю, что высшее обра- 
 зование необходимо, и полу- 
| чить его никогда не поздно. 


То есть после школы ты 

никуда не поступала? 

Я поступала, но провалила 
вступительные экзамены в Ки- 
евский государственный уни- 
верситет театра, кино и телеви- 
дения имени Карпенко-Карого. 
| Хотела быть актрисой. «Прова- 

лилась» и пошла работать... 


| На телевидение? 

| Нет, сначала я работала 

| в страховой компании, потом 

| в каком-то частном предприя- 

тии по пошиву кожаных изде- 

| лий. Абсолютно не умела шить, 
поэтому делала много брака. © 


| Акакты стала ведущей 
BIZ-TV? 
Это было в 1997 году. 
Я осталась без работы, нео- 
| жиданно для себя стала зани- 
маться вещами, о которых 
давно мечтала. .. т.е. творче- 
ством. Училась в театральной 
школе на базе экологического 
института, потом был психоло- 
| гический театр. 
’ Ивот, сижу как-то, смотрю 
телевизор, и вдруг объявле- 
| ние: набирают телеведущих. 
| Я подумала, что смогу овла- 
деть этой профессией, тем бо- 
лее, что это было музыкальное 


| телевидение, ая - меломан, 
и на тот момент много знала 


| вило труда написать какие-то 
| подводки к клипам. Так я про- 
шла все три отборочных тура. 


Как проходили вступитель- 
’ ные экзамены в Государ- 
ственной академии руко- 
водящих кадров культуры 

и искусства? 

’ Наверное, каки везде. Ни- 
| каких поблажек или скидок 

| для меня не было. Точно так 


і 


| же, как все, выходила Ha сце- 
| ну, показывала танец, пела 
песню, читала басню, прозу... 
Мне кажется, что я очень сла- 
| бо проявила себя на вступи- 

| тельных экзаменах. Почему- 

| то дико растерялась и стала 
| нервничать, причем так, будто 


| впервые иду на сцену! 


Расскажи, как у тебя про- 
| ходят сессии. 


О, сессии проходят с боль- 


| шими нервами. Бывало такое, 


| о музыке. Поэтому мне не соста- | 


что мы всей группой сидели 


в институте до полуночи, по- 


| скольку экзамены очень спе- 

‚ цифические - это не просто 

| контрольные, курсовые, экза- 
| мены письменные и устные. 

| В конце каждой сессии группа 


должна представить показ, 
на который уходит очень мно- 
го времени. Нужно написать 
сценарий, поставить, много 
репетировать... и все успеть 
за 22 дня сессии! Просто «ди- 


| кие танцы»! Но пока справля- 
| емся и очень радуемся каждо- 


му такому экзамену. 


А общеобразовательные 
предметы есть? 
Конечно, все гуманитарные. 


На них ты списываешь? 

Да. Думаю, если предмет 
для студента не является 
специализацией, его сложно 
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сдать, не списывая. Бывает, 
преподаватели идут на уступки 
и во время экзамена выходят 
из аудитории. Зачем? Чтобы 
мы смогли хорошо подгото- 
виться! © Ну, конечно, наглеть 
и списывать из книги слово 

в слово нельзя, нужно и в та- 
кой ситуации заниматься твор- 
чеством. 


Шпаргалки делаешь? 

Да, было дело. Бумажки, 
на которых меленьким шриф- 
том написаны краткие ответы 
(основные тезисы, даты) на би- 
леты. В основном в этом помо- 
гает Интернет. 


Давай поговорим о дру- 
гом... Что значит для тебя 
популярность? 

Сама по себе популярность 
ради популярности не имеет 
смысла. Естественно, если 
ты - личность известная, то те- 
бе где-то могут сделать скидку... 
Но для меня популярность — 
не самоцель. Основное - это 
то, что я могу сделать своим 
творчеством, а остальное при- 
ложится. Ведь в популярности 
есть много неприятных момен- 
тов. Не могу сказать, что я пря- 
мо наслаждаюсь ею. 


Были ли у тебя симптомы 

«звездной болезни»? 

Не знаю. Трудно судить себя. 
Как мне кажется, нет. Мало кто 
из звезд может признаться, 
что болеет или болел «звезд- 
ной болезнью». 


Что делаешь, чтобы под- 
нять настроение? 
Ложусь спать. Как только 
плохое настроение, нужно 
ложиться спать. © 
А если серьезно, слушаю 
‘музыку. 


Свою? 

Да, если это что-то свежее - 
апись или новая песня, 
лько-только записанная на 

| то лишь для того, что- 
акие-то «недоработ- 
лушаю свою музыку 
нужно быть пол- 


м, чтобы работать 


Опиши себя в трех прила- 

гательных. 

Сильная, целеустремленная 
и верная. 


Как относишься к компью- 

терным играм? 

0-о-о... Недавно у меня появи- 
лась любовь к компьютерньм 
играм. Совершенно неожидан- 
но для себя поняла, что меня 
зто захватьваєт. Раньше поль- 
зовалась компьютером только 
строго по необходимости: Интер- 
нет, электронная почта. Но как- 
то совершенно случайно села 
играть в «Серьезного Сэма» - 
это была какая-то демонстра- 
ционная версия, которая шла 
в комплекте с компьютером. 

И все, до пяти утра... Словно 
безумие какое-то. Я дошла 

до конца, и игрушка оборва- 
лась. Срочно стала искать пол- 
ную версию, чтобы доиграть. Хо- 
рошо, друзья помогли. Прошла 
ее за три дня. Сейчас немножко 
поостыла, но периодически во 
что-то играю. В настоящее вре- 
мя нравится «Ридик». А «Лара кб 
Крофт» мне не понравилась, 
хотя в магазине ее очень реко- | 
мендовали. 


А экстремальные виды 
спорта нравятся? 
Только смотреть по телеви- 


зору. Немного занимаюсь гор- | 


нолыжным спортом, но так, 
чтобы тихонечко съехать с го- 
рочки, полюбоваться красота- 
ми гор, подышать свежим воз- 
духом... 


Как поддерживаешь форму? 

Стараюсь ходить в спортзал, 
хотя для меня это не совсем 
приятное занятие. Больше 
люблю верховую езду, которая 
очень хороша для общего са- 
мочувствия и укрепляет почти 
все мышцы. 


А нужно ли рок-певице 
иметь привлекательный 
внешний вид? 

Форму необходимо поддер- 
живать всем, не только пев- 
цам, просто для себя. А если 
ты выходишь на сцену - тем 
более, во избежание негатив- 
ных комментариев, потому что 
находишься под пристальным 
вниманием. На диете не сижу, 
но питаюсь достаточно, на мой 
взгляд, правильно: придержи- 
ваюсь правил раздельного пи- 
Е не увлекаюсь мучным | 


хотел, чтобы его дочь звали Але- 


чУВАААК! 


и сладким - просто потому, что 
не люблю. Хотя, конечно, в эк- 
стремальных случаях, когда 

на съемочной площадке есть 
только бутерброды, я их ем. 


Я знаю, что у тебя два 

имени... 

Вообще-то три. В паспорте - 
Ольга, но меня это устраивает, 
и менять паспорт не собираюсь. 
У меня с детства два имени. 
Алена - это не совсем псевдо- 
ним: было бы глупо менять одно 
простое имя на другое. В пас- 
порте меня записали в честь ба- 
бушки, которая лежала со мной 
в больнице, потому что после 
родов мама очень серьезно бо- 
лела, и ее отправили в другую 
клинику. Бабушка много натер- 
пелась, стоически все выдержа- 
ла, и доктор предложил назвать 


‚меня в ее честь. А отец всегда 


ной. Вообще, меня называют | 
‘по-разному. Товарищи по rpyn- 
пе зовут Маркитой. Однажды 

на эстонской границе они встре- 
тили пограничницу с таким име- 
нем, которое им, видимо, очень 
понравилось. 


А слава бывшей солистки 
«ВИА Гры» помогает в ра- 
боте? 

И помогает, и мешает. Ко- 
нечно, с одной стороны, рабо- 
та в «ВИА Гре» была хорошей 
сценической практикой. Имен- 
но благодаря этому коллекти- 
ву я стала известной. С другой 
стороны, очень сложно сломать 
сложившийся стереотип, пе- 
реубедить кого-либо, что ты не 
просто дура с длинными нога- 
ми, а кое-что можешь сама. 
Но мне кажется, что этот пе- 
риод прошел. Думаю, уже не 
осталось сомнений в том, что 
я могу что-то сделать сама. 


По крайней мере, об этом сви- 
детельствуєт альбом «Рассвет», 
который я сама написала. 


Как родилась твоя первая 

песня? 

О, это была трагедия - не- 
разделенная любовь. Мне бы- | 
ло, кажется, лет пятнадцать. Л 
Я была влюблена в парня из 
соседнего двора. Торчала там 
целыми днями, смотрела, как 
он гуляет с другими девочками, 

и однажды, в порыве чувств, 
написала песню «Зима» - 
вальс, который потом с успе- 
хом исполнила в школе на вы- 
пускном вечере. 


Что тебя подвигло напи- 

сать песню «007»? 

На одной из фотосессий на 
летном поле нам понадобился 
раскрытый парашют. А там был 
парень-парашютист в форме - 
просто красавец. И мы сним до- 
говорились, что он раскроет 
нам этот парашют. Парень под- 
нялся в небо на самолете, прыг- 


-нул с парашютом и приземлился 


прямо возле меня со словами: 
«Вот парашют, Алена, возьми- 
Те». Это было очень эффектно, 
вся съемочная группа стояла 

с открытыми ртами. .. Правда, 
хотелось ему сказать: «Рассла- 
бься, ты не Джеймс Бонд!» Иног- 
датакие моменты отрицательно 
влияют на женщин. Прекрасно 
понимаю, что в душе каждого 
мужчины живет герой, что муж- 
чина - это спаситель, но когда 
всего этого слишком, да еще 

на публике, то выглядит смеш- 
но. И я решила написать песню 
именно об этом. 


На кого ты ориентируешь- 
ся в профессиональном 
плане? 

Мне нравится много музы- 


і кальных групп. Могу выделить 


Skin, бывшую вокалистку группы 
Skun К Anansy. Меня очень зах- 
ватывает то, что она делает, как 
она поет. Это тот стандарт, к ко- 
торому я стремлюсь. А по мане- 
ре, по своему образу и стилю 
мне нравится Gwen Stefani из 
No Doubt, которая тоже сейчас 
работает сольно. Одна мне нра- 
вится манерой пения, другая - 
манерой одеваться и вести се- 
бя на сцене. Вот они вдвоем 

и олицетворяют моего кумира 
в профессиональном плане. 


Екатерина Трушик, «5 балів» 
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. И | 
евушки и комиксы 


ногие из вас навер- 
няка смотрели 
фильм «12 стуль- 
ев». Многие, навер- 
ное, помнят фразу: 
«Да! Таких ударов 


«є великий комбинатор не испы- 
_тывал давно» Так вот, пере- 
фразировав её, скажу так: 

«Да! Такого удара украинская 
= индустрия комиксов не испы- 
. тывала никогда». И вот тому 
| подтверждение. 


я Как любой познавательный 
отчёт, мой берёт своё начало 
истоков форума їогит.со- 
ісз.сот.иа, на котором в од- 
ной из веток был помещён 
превьюшный рекламный пла- 
кат будущей выставки комик- 
сов журнала «КО». А буквально 
несколько дней спустя этот же 
плакат, но слегка подретуши- 
рованный, я лицезрел на по- 

следней странице вышеназ- 
_ванного журнала. 


- = 


‘Евгений Тимашев (Резус) 


| | 


Odd 


Магия - это когда с помощью маленьких по сути предметов, карандаша и бумаги, 


й Lala 


IGE BNL! Mebane 2 був 


м 
UT 


можно показать миллиарды гигантских миров. 


Со 2 по 3 апреля в «Киев- 
ском центре творчества детей 
и юношества», разместившем- 
ся на склонах правого берега 


% 
«Маэстро, автограф! 


выставка комиксов и рисован- 
ных историй «9 МИР», которую 
также посетил ваш покорный 
слуга. 

Основное действие, а точ- 
нее открытие дверей в ко- 
микс-галерею, было намечено 
на полдень. Наручные часы 
фанатов показывали 11 часов 
50 минут. Дверь-гармошка, яв- 
ляющаяся единственной пре- 
градой между трёмя сотнями 
поклонников и галереей с ко- 
миксами, уже не могла сдер- 
живать толпу, подогретую слу- 


Алексей Олин (Лун 


хами о том, что за хлипкой 
перегородкой они встретят 
тех, кто каждый месяц одари- 
вает их все новыми и новыми 
историями. И вот, когда час 
встречи пробил, дверь-гар- 
мошка беззвучно раскрылась, 
и в комнату с кувшинами» 
хлынула волна фанатов. Пер- 
вый, кто попался поклонникам 


на глаза, был Алексей Олин 
(Луни). Однако, не подозревая 
о том, кто это, основная масса, 
словно неконтролируемый по- 
ток воды, растеклась по всей 
площади зала и начала с боль- 
шим энтузиазмом изучать уже 
изданные и только готовящие- 
ся к выпуску работы, разме- 
щенные на стенах галереи. 

К сожалению, сложно вер- 
бально передать весь наплыв 
эмоций, испытать которые 


Чудакоров и Кузьмичев 


можно, разглядывая работы 
художников, тем более когда 
формат этих работ в три или 
четыре раза превышает раз- 
мер комикса, напечатанного 
в журнале. Все мысли из голо- 
вы вытесняют слова: «Я принял 
красную таблетку». Вас словно 
выбрасывает в ту атмосферу, 

в тот мир, что ещё 12 секунд 
назад представлял собой толь- 
ко лист бумаги с картинками. 


и 


Слава Пащук 


НІ: 


Шаг за шагом вь подходи- 
те всё ближе и ближе. Кар- 
тинка становится четче, и вь 
уже начинаете концентриро- 
вать свой взгляд не в центре, 
а в левом верхнем углу. И вот 
вы уже подошли вплотную 
и вдруг понимаете, что, сами 
того не замечая, за какие-то 
пять-семь секунд прочли боль- 


шую часть однополосного о 4 
комикса. Вь останавлива- УСВОИЛ! , 


ете свой взгляд где-то на И 


середине и начинаете деталь- 
нее разглядывать каждый 
кадр комикса, словно ища 
подтверждение репликам 
героев и их эмоциональному 


Вы поворачиваете голову 
и замечаете стоящую рядом 
девушку, которая держит в ру- 
ке блокнот для рисования 
и, поглядывая каждые две се- 
кунды на героиню французс- 
кого комикса Sillage, делает 
в своём блокноте какие-то за- 
рисовки. Подойдя поближе, 
вы осторожно заглядываете 
к ней в блокнот. «Да-а-а... - 
протягиваете вы в уме, - при- 
кольно копирует. Мне бы так». 


; Слава Пащук 
| и Сергей Коляцкин 


Вот она переворачивает 
лист и, развернувшись к вам 
- спиной, растворяется в много- 
ликой толпе поклонников, ко- 
торые, оккупировав тройным 
‚ кольцом столы в центре зала, 


 ников-комиксистов хотя бы ав- 
є тограф на обложке любимого 
журнала. В голове проскаки- 
вает мысль: «Похоже, что мне 

- автографа не взять». 


Повернувшись обратно к ра- 
ботам, вы вдруг замечаете, что 
тоите возле парня в чёрной 
бейсболке. Ещё три секунды 
назад вы бы прошли мимо не- 
го и даже глазом не моргнули, 
если бы не девушка-фанатка 
и её звонкий голосок, спросив- 
ший у комиксиста: «Вы Слава 
Пащук?». Вы оборачиваетесь 
и пытаетесь протянуть ручку 
и журнал. Но уже поздно. Те- 
перь и его оцепили тройным 
кольцом, и кнему не пробрать- 
ся. И тут, словно гром среди 
ясного неба, у вас в уме зву- 
чит: «Они все здесь}. 

Вы вертите головой и пытае- 
тесь разглядеть среди много- 
#численных кучек фанатов, 

разбросанных по всему пери- 
“метру зала, людей с бейджами 
а груди. Левый угол, правый 
гол, но ни там, ни здесь нет 
икого. Похоже сегодня не 
ваш день. Вдруг вы замечаете 
етырех человек, которые фо- 


тографируются на фоне комик- 
сов Евгения Тимашева «Село 
Резусово». 

Но снова незадача. Не успе- 
ли вы кним подойти, как оче- 
редная толпа фанатов окружи- 
лаи их. «Эх, интересно, кто же 
это был?» Вы останавливаете 
одного из парней, который, 
вынырнув из кольца оцепле- 
ния, направился в противопо- 
ложный угол. «Слушай, а кто 


это?» - спрашиваете вы. Он 
смотрит на вас удивлено: «Вот 
эти четверо это DanmaxX, Дима 
Койдан (комикс «Грозный Око- 
рок»), Макс Богдановский (ко- 
микс «Рассказы лесника Ники- 
тича») и художник из Днепра - 
Роман. А вон там, в тельняшке 
и шапке-ушанке, Владимир 
Сахнов из России. Про него 
местные анимешники говорят, 
что он «косплеит» по полной». 
«Чего делает?» - переспраши- 
ваете вы, ища глазами Воло- 
дю. «Ну, он одет так, как один 


из его героев комикса, про 
медведя и мужика в шапке со 
звездой. А вон - видишь? - 
парень с красньм шарфом - 
зто Слава Бахамут. Он комикс 
«Воспоминания» делал. Ах, да, 
он ещё в Фотошопе здорово 
раскрашивает своих героев. 
Жалко вот, создатель Ежа Ежи 


не приехал», - показывая 
пальцем на рисунок Ежа Ежи 
произнёс парнишка. «Слушай, 
а откуда ты знаешь их в ли- 
цо?». «Я когда пришел сюда, 
тоже не знал, кто есть кто, 


но мне Луни, главред «К9», по- 
мог. Вон, парень в светлой ру- 
башке и галстуке, это он». 
Молодой человек в синих 
джинсах и светлой клетчатой 
рубашке стоит в дальнем ле- 
вом углу галереи. Возле него 
ещё два человека - девушка 
и диджей, который вот уже че- 
тыре часа кряду разбавляет не- 
затихающий гул легкой ритмич- 
ной музыкой. Вы подходите 
практически вплотную и здоро- 
ваетесь. Алексей, оторвав вни- 
мание от экрана мобильного 
телефона, в ожидании смотрит 
на вас. «Скажите, а где можно 
найти остальных комиксистов? 
Просто эти уже заняты с фана- 


Баптахх, Дима Койдан, 
Макс Богдановский и Роман 


тами, к ним не подойти. И еще, 
можно ваш автограф?». «Конеч- 
но, - отвечает он, расписыва- 
ясь на обложке вашего журна- 
ла. После чего, окинув взором 
зал, произносит, - вероятно, 
найти их можно у главного вхо- 
да в «Центр»... Посмотри, ско- 
рее всего, они там». 

Взглянув на часы, вы заме- 
чаете, что много времени уже 
прошло, а вас до сих пор не 
покидает чувство, словно вы 
только что пришли на выстав- 
ку. А время не ждёт. Быстры- 
ми шагами вы устремляетесь 
к главному входу здания «Ки- 
евского центра творчества 
детей и юношества». И вот 
долгожданная встреча. 

Несколько человек, стоя 
возле синих турникетов, о чем- 
то оживлённо разговаривают, 
периодически поглядывая 
в журнал с комиксами. Подой- 
дя поближе, вы замечаете, 
что помимо журналов в руках 
творцов находятся ещё и их 
«профайлы» (подборка концеп- 
тов, а также черновые и буду- 
щие страницы комиксов). 
Коляцкин Сергей (комикс 


"и Кузьмичёв, последний из ко- 
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«Трансурановый Скоморох»), 
перелистывая страницы фран- 
цузского журнала комиксов, 
заметил вас первым. Не пре- 
рывая разговор, практически 
одновременно на вас бросают | 
свой взгляд Виталик Холмого- 
ров «Грим Джим», Александр 
Бронзов и Игорь Жеведь. 
Столь пристальное внимание 
вас слегка обескураживаєт. 
Но вы все-таки находите в се- 
бе силы и просите автограф 
у каждого из присутствующих. 
Уха р - 


Через пару минут к комикси- 
стам подходят еще два киев- 
ских комиксиста Чудакоров 


торьх совсем недавно издал 
комикс «Азазель». 

Прошло ещё пару часов, 
прежде чем дверь-гармошка 
вновь отделила мир фанатов 
от мира комиксов. Настенные 
часы пробили шесть вечера, 
и уставшие поклонники раз- 
брелись по домам. Но впереди \ 
у них было воскресенье, кото- 


Виталий Холмогоров 
«Грим Джим» 


и новую порцию адреналина 
всем посетившим выставку. 


Р.$. 

Хочу выразить огромную 
благодарность Евгению Тима- 
шеву, Славе Пащуку и Макси- 
му Богдановскому за предо- 
ставленный фотоматериал. 

А также всем остальным за то, 
что разрешили использовать 
их материал для оформления 
статьи. 
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Режиссеры 


Часть 1 
Как вы уже успели заме- 
тить, за вашими окнами не- 
умолимо буйствует весна, 
на смену которой в скором 
времени придет лето, так силь- 
но любимое детьми. Именно 
они являются самыми строги- 
ми и самыми добрыми крити- 
ками для любого режиссера- 
мультипликатора. Ведь не 
секрет, что создать детскую 
сказку намного сложней, не- 


жели снять среднестатистиче- 
ский боевичёк с примесями 
любовной драмы. 

Нет, я не хочу сказать, что 
у современных художников 
и режиссеров нет желания 
или возможности. Они есть. 
Даже наоборот, если у них 
спросить: «Смогли бы вы сде- 
лать - не на заказ, а для ду- 
ши - такой мультфильм, кото- 
рьй вошел бь в историю, 
а его «яркие краски» помни- 
ли ещё многие поколения?», 
то первое, что вы услышите 
в ответ, будет твёрдое и уве- 
ренное «Да». 

Однако твердого «Да» не 
всегда хватает, чтобы на все 


Изан Петрович 
Иизаноз-Зано 


сто поверить режиссеру. Так 
как создание мультфильма- 
сказки - это не просто созда- 
ние ряда кадров или демон- 
страция перехода одной фазы 
движения персонажа в другую. 
Это прежде всего осознание 
того факта, что твою работу бу- 
дут оценивать дети, которым 
абсолютно неведомо, что та- 
кое процесс создания, но они 
точно знают, что их любимый 


персонаж - не важно, кто, 


волк, заяц или ёжик - должны 
выглядеть и вести себя именно 
так, как о них говорится в на- 
родных сказках и легендах. 
Патриархом, старейшиной 
нашей мультипликации назы- 
вают Ивана Петровича Ивано- 
ва-Вано не только критики, 
но и режиссеры. Он был участ- 
ником первых творческих экс- 
периментов небольшой груп- 
пы энтузиастов еще на заре 
советского кинематографа, 
который только осваивал ху- 
дожественные возможности 
полюбившегося им искусства. 
Он был из тех, кто делал пер- 
вые детские фильмы, а затем 


сатирические сказки. Он один 


из первых понял, сколь важ- 
но для судеб отечественной 
мультипликации значение ее 
союза с классической музы- 
кой и литературой, насколько 
важна национально-самобыт- 
ная образность, опирающаяся 
на народное искусство, в кото- 
ром так много поразительных 
поэтических средств и ориги- 
нальности. Далеко не каждая 
страна, в которой существует 
этот своеобразный вид кино- 


искусства, может похвастать- 
ся тем, что у нее есть свой 
патриарх, прошедший сквозь 
всю его историю, бравшую 
своё начало с политических 
фильмов-плакатов середины 
20-х годов. 

Иванову-Вано было двад- 
цать три года, когда он, худож- 
ник по образованию, только 
что окончивший Вхутемас, 
впервые вошел в затемнен- 
ную комнатушку при ГТК, где 
группа зачинателей советской 
мультипликации, тогда совсем 
еще молодые люди - 3. Комис- 
саренко, Ю. Меркулов и H. Хо- 
датаев - двигали прямо под 
станком какие-то вырезанные 


фигурки, снимали свои пер- 
вые мультипликационные 
фильмы. Медленными и не 
уверенными шажками прохо- 
дя в глубь небольшой комна- 
ты, он с неподдельным лю- 
бопытством всматривался 

в работу этих людей. 

В своей книге «Мастера 
советской мультипликации» 
Н. Абрамова этот момент опи- 
сала так: «Здесь было что-то 
от обряда посвящения в масо- 


ны, таинственность, темнота, 
предвкушение чуда. Ему дали 
сделать бумажную заготов- 

ку - самому, и разрешили - 
самому же - снять свой пер- 
сонаж на пленку. По кадру. 

Он снял, и чудо свершилось: 
человечек, ненастоящий, бу- 
мажный, нарисованный чело- 
вечек задергался, замахал 
руками, побежал. Как живой. 
Невероятно! <...> И в этом 
собственно ручном изготовле- 
нии персонажа и собственно- 
ручном же его одушевлении 
открылась неожиданная ро- 
мантика, очарование, кото- 
рое так и не развеялось по- 
том, осталось на всю жизнь». 
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he Final Countdown.€ 


Одинокая птица.Наутилус Помпилиус 
Муси Пуси.Катя Лель 

Too Lost In You.Sugababes 

Мой мармеладный.Катя Лель 

таке Оп Ме А-Па 

Гімн України. 

Englishman In New York.Sting 

| just called to say | love you Stevie Wonder 
Семь Сорок (куплет и припев). 
Something 5ира.КоБЫе Williams & М. Kidman 
Песня про зайцев.Бриллиантовая рука 
Don't Worry Be Happy.Bobby McFerrin 
Hunter. Dido 

Born In Africa.Dr Alban 

Hit Me Baby One More Time.Britney Spears 
Personal Jesus.Depeche Mode 

Let It Be. Beatles 

Жениха xoTena.Cepaiouka В, & Глюкоза 
Give In To Me. Michael Jackson 

He спросишь.София Ротару 

Времена Года. Зима.Вивальди 
Биология,Виа Гра 

Просто любить тебя.О. Кристина, А. Руссо 


г.Группа «5'nizza 


Main Theme.Mission 


Мурка.Народная 


We will ro 


Californica 
Командор 


Supt 


Electric.B 


er 


> End. Lin! 


Moi 


POK-H-po 


раница 


Агути 


Family рогіг 


Мрій про мене, А 


Я хочу быть с тоб 


We are the champions.Quee 


с ума.Группа «Refle 


Соити 


Новогодняя. Гр 


el Californi Загубили Лялю.Серега 
My аї.Магіап Carey 
Океан и три Narcotic, Liquido 


Кукарача (La Cucaracha). 

{know what you want.M. Carey & В. Rhymes 
Jogi.Panjabi MC 

First day of my life.The Rasmus 
Котенок.Малинин Никита 
Девушка по городу шла.Бутусов В. 
Кукла, Серега 

Special K.Placebo 

Around The World.Daft Punk 
Долетай.Катя Лель 

Невеста Глюкоза 

Non stop.Reflex 

Fuck The Millennium.Scooter 
Прости за любовь.Савичева Юля 
Московская ночь.Данко 

Сулико. Грузинская песня.. 

Я «Виа Гра» 

Не верь, не бойся, не проси.Тату 


Objection.Shakira 


lonoHe3 Огинского 


Whenever, wherever.Shakira хх027 


Когда я стану кошкой.Маша Ржевская 


еспе Моде 


За четыре моря.Группа «Блестящие» 


и ж мене п 


манула. 


меня, моя любовь Земфира 


55, МСБО, 
‘ori, ОТУ12, OT525, OT715 LG W3000, М 


КИЇВСТАР, ACE&BASE, 


DJUICE 


Отримання! 

- для Nokia, Sam oe a 

- для Siemens: підстав 33 замість xx 
Е ты 
в Их 


- для Siemens: підстав 33 замість хх 


кодом на номер 104507 


Отримання кольорової та ч/б графіки: 
відправ 5М5-повідомлення з кодом обраної 


картинки на номер 104507 
Вартість замовлення — 5 грн. (з ПДВ) 


їв see npn показана ome} 
ASOD ле BMA 


Отримання поліфонічної мелодії: 
Отримання кольорової та ч/б графіки: 
відправ порожне5М5-повідомлення на номер 
esi A уууууууу - код обраного 


з NE ae овлення — 5 грн. (3 ПДВ) | 


Вартість замовлення — 7 грн. (з ПДВ) 
Увага: в 5М5 не треба 


Отримання монофонічної мелодії: 
- для Nokia, Samsung: підстав 30 замість хх у 


- для Ericsson, Motorola, LG і Panasonic: підстав 
35 замість хх і відправ 5М5-повідомлення з 


- підстав 50 замість хх і відправ 5М5- 
повідомлення з кодом на номер 7047 


вписувати ніяких літер чи знаків! 


SIEME 
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eee) м 


SIEMENS 
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Nika шии 
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je ВИ 
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аква (SC 


xx013316 ` 
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хх028116 | 
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23110016 


23097216 
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хх021416 
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хх021216 
хх019316 
хх051016 
хх024616 


pik oh 
РТО rt 


m=) 


xx014716 

МТЗ 822.) M55, C 45i, SL55, C60; 
НЕ 60, M50, M55, 545, $55, 5145 
xx054716 | 


хх014116 


хх054516 drt delet листвки NOKIA.SAMSUNG 
xx024316 
xx046616 4 ак | i Bie. | 38 вені aoe Бест 


хх034116 
хх054816 
xx053016 
хх051516 
хх051716 
хх054316 
хх054616 


хх047016 

хх045816 3210 3410, 3510, 5210, 6210, 6250, 6230, 6510, 7250, 7650, 8210, 8310, 
042116 20, ягоду R205, №600, №620, T100,£800, D410 

хх 


хх050016 
хх053216 
хх027316 
хх054016 
хх008816 
хх038016 
хх016616 
хх050616 


бік 
РИ 


позвони миє" 


55026616 


55022616 55025816 55026416 55026816 "55026916. 55027016 55027716 
зу м x у ч 

aN У й У 

i. 
1 \ мел 
55027816 55028216 > 55031716 55038316 53029316. 55050116 55053216 

ВЗ гу ry в < 

55059616 55063816 55064216 55067916 55069716 55072016 55073216 55078216 
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250, 7250,7 7650; LG: 65310, CI С 
amsung: S300M, D410, £700, 
Г310, T610, T68i, Р800, Р900, 7600 
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GreenDay, 
ак оказалось, неволя 
панку ничуть не вредит. 
Напротив, особи не 
только легко и в свое 
удовольствие размно- 
жаются, но и в букваль- 

ном смысле расцветают. Панк 

счастлив, когда точно знает, 
кто его напрягает и в какую 
сторону надо плевать. 

Лишнее тому подтвержде- 
ние - альбом American Idiot 
как бь панков из, типа, культо- 


вой группы GreenDay. Плюну- 
ли ребята довольно высоко - 
ни много ни мало на амери- 
канский политический строй. 
Но оно и понятно, тема сейчас 
крайне модная. Сегодня, мож- 
но сказать, вся слюна льется 
именно в сторону Америки: 
пофигисты на Джорджа Буша 


ПЛ 


альбом American Idiot 


| В 
1191 


‘цов. Если бы Джордж Буш 


"то он, послушав альбом Атегі- 


ВУ Ш Е |) А 27)) 
did НОВ Pee 
и интересные проекты. Кри- 


чалки от GreenDay, пожалуй, - 
один из самых ярких образ- 


слова «панк» применительно 
к музыке American Idiot. Да 

и самих GreenDay можно наз- 
вать панками лишь по старой 
памяти. Ребята играют сла- 

женную, мелодичную музыку 
с виртуозными аранжировка- 


был продвинутым меломаном, 


can Idiot, публично сделал бы 


Don't wanna be an American idiot. 
Don't want а nation controlled by the media. 


просто 
плюют, 
самые 


агрессив- 
ные слюной 
брызжут, а роб- 
кие - слюни распус- 14 
кают. 

Между прочим, 
Буша следовало 
бы давно 
наградить 
какой- 


огпабіоп nation of hysteria. 
\ "8 going out to idiot America. 
я 
' 
ЦЕ 


себе сеппу- | ми. Но не панк. Каждая из пе- 
ку совковой ло- | сенальбома потенциально - 
патой. Не зря зтот хит, и каждая из них уже по- 
диск отметили восе- сле первого прослушивания 
мью номинациями прилипает к тебе, как новень- 
на «Грэмми» и одной кий скотч к шерстяным шта- 
статуэткой «За луч- нам. Хотя, конечно, это не 
ший рок-альбом». | панк. Это приятная музыка 
Это вам не по- | на каждый день - и поколба- 
терпевшие ситься, и просто послушать 


„< 


-| 


нибудь специальной премией 
за вклад в развитие искус- 
ства, - столько он уже спро- 
воцировал фильмов, песен 

и книг, разоблачающих его 

и без того очевидное состояние 
рассудка. Причем, большинство 
этих творческих протестов — 
на удивление самодостаточные 


INTERNA 
АПН 


фоном. Однако, не панк. 
Да и кому до этого дело, 
собственно?! 


Оітег 


ребята из «Грин- 
джол» с их ла- 
потно-фести- 
вальными 
мотивами. 
Все очень про- 
фессионально 
и чрезвычайно 
технично. 
Если вы за- 
метили, то я 
максимально 
избегал упо- 
требления 


ли оно нам или нехай у моска- 
лей и остается. 
Года два назад я 

| вольствие лично 3 
будущее светило ру 
ского рока по имени 
Мара. Хотя это удо- 
вольствие, сою 
не бьніоізайннім. 
Да и особым удоволь- 
ствием не являлось, 
если честно. Сомнева- 
юсь, чтобы Мара, уже 


ел удо- 


и претензий не имею. Пото- 
му что если бы лично я запи- 
сал такой альбом, то я б да- 
же с собственной собакой 
общался через ме ера. 
И даже не пот = 
альбом получ сверхге- | 
ниальным. Скорее, наоборот, 


ара — уже достаточ- 
но раскрученный, 

о еще пока не 
экспортный товар. 
Под ее незамысло- 
ватые мелодии клу- 


тогда имевшая замашки звез- 
ды или даже небольшого со- 
звездия, замечала вокруг 
себя хоть что-нибудь, что не 
могло бы давать аншлаго- 
вые концерты в Лужниках. 
«Та еще "хмара"!», - подума- 


потому что он массовый и об- 
щедоступный. А потому таки 
будет приносить хорошее баб- 
ло. Мара совершенно созна- 
тельно делает музыку, рассчи- 
танную на абсолютно всех, 


бы Москвы колбасятся уже 

давно. Однако границ столи- 
цы Российской Федерации 

мелодии пока не покидают. 

Но то, что вы прочтете ниже, 
отнюдь не контрабанда. Мо- 
жете мне поверить, пройдет 
каких-то полгода, и они сами 
повезут сюда «Мара» вагона- 
ми. Вопрос лишь в том, надо 


и совершенно не стесняется 
в этом признаваться. И стро- 
ить иллюзии по поводу назва- 
ния альбома «220М» не стоит - 
коротить и замыкать не будет. 
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льбом «220» | 


A 


Звук, конечно, не попсовый, 
и гитары вполне роковые, 

но это то, что я называю «ма- 
мин рок». Тексты тоже доста- 
но умные, но, слава богу, 


лярная музыка, да, выпусти- 
ли альбом, чтоб заработать 
бабла. Но ведь если доста- 
точно много высокооплачи- 
ваемых и умных людей дол- 
го трудятся над тем, чтобы 
тебе понравилось, то оно те- 
бе таки непременно понра- 
вится. Можете проверить. 


Olmer 


(57) 


COLUMBIA БРАЗЕРС 


каждого народа должен 
быть свой националь- 
ный фильм о слепом 
супергерое. У японцев 
вот уже есть «Затоичи», 
ау американцев - 
«Слепая ярость». Сюжеты этих 
фильмов сводятся к весьма 
простенькой истории из боро- 
датого анекдота о симбиозе 
крота и кролика - существо 
получилось слепое, но уж если 
кого-нибудь нащупает... То, 
в общем, отомстит отчаянно. 

А теперь вотиу нас появил- 
ся свой персональный крото- 
кролик - на большие экраны 
вышел большой блокбастер 
«Бой с тенью». Повесть про нес- 
частную судьбу талантливого 
боксера - главный козырь рос- 
сийского кинопроката на этот 
сезон. Раскручивать его взя- 
лись еще за год до выхода. 

ся: _мать, рас- 
№ | Їкрутят 
на деньги 


Ро 
= 


А 


№ 


УЕУОУИ (СУ TIS УМО) 


ДО ДУ 


a 


немало любителей страстно 
по мордастям. 

Тем временем, как на экране 
хороший парень Тема мастер- 
ски бьет врагов, по ту сторону 
экрана режиссер фильма Алек- 


і сей Сидоров так же отчаянно 


вступает в бой со своей тенью. 
Однако безрезультатно - не- 
зримая тень снятой им «Бри- 
гады», похоже, так навсегда 

и останется его молчаливым 
спутником. Да и согласитесь, 
если ты снял самый кассовый 
криминальный сериал десяти- 
летия, то глупо надеяться, что 


кто-нибудь ж 
Удь 47 
когда-ни- 477/48 
будь даст/ 
> 
тебе > 
я 


снимать мультики про тушкан- 
чиков. 

И Сидоров идет на некото- 
рье уступки нашим ожида- 
ниям. По крайней мере, пона- 
чалу. В начале фильма даже 
появляется Саня Белый соб- 
ственной персоной и реально 
так лимонит нормальную теле- 
гу - коротко, но ваще так кон- 
кретно. Но дальше Сидоров 
делаєт отчаяннье и резкие 
движения влево и вправо, пы- 
таясь стряхнуть надоедливую 
тень. Отсюда в фильме и ниспа- 
дающие волнь шелка а-ля «Ге- 


| рой», и монологи из Шекспи- 


ра, и пафосные сцены в стиле 
Джона Ву, и музыка Аросаїурії- 
са в саундтреке. Обмануть, ко- 


ЇЇ 


= 


Є» 


за 


и = дв: А 
нечно, никого не удалось, 


но получившийся винегрет 


| вышел на удивление вкусным. 


И, надо сказать, ни фига не 
диетическим: бьют в морды 


| как взаправду, огрызаются 
| злобно, базарят реально, 
| шутят вполне себе. 


Что можем сказать в заклю- 
чение? Очень надеемся на 
матч-реванш, о котором нам 


| намекнули в конце. Не знаем, 
| каким главный герой станет 
| во второй части - глухим, ту- 


пым или заикой, - мы все рав- 
но будем с удо- 


° вольствием 
р. З переживать 
НИ за хорошего 


AS 


і } парня Тему. 
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иану Ривз совсем He- 

долго упивался славой 

главной звезды «Матри- 

ць». Гораздо дольше 

он страдал отее по- 

следствий. Немало он 
промаялся, мучаясь пробле- 
мой дальнейшего трудоустрой- 
ства. Но режиссеров тоже 
можно понять. Глупо брать 
этого актера, скажем, на роль 
того же Гамлета, если зритель 
будет постоянно ожидать, что 
главный герой вот-вот сорвет- 
ся с катушек, раскидает одну 
половину придворных удара- 
ми ног, другую покосит пуле- 
метной стрельбой с двух рук, 
а затем, подхвативши Офелию 
под мышку, взмоет, аки птах, 
в звездное небо Дании. Тут 
никакой драмы не построишь, 
блин. 

К счастью, все образова- 
лось лучшим образом. Киану 
вновь разгуливает в черных 
одеждах, высматривая прищу- 
ренными глазами оцифрован- 
ных монстров, капли дождя 
фотогенично стекают с его ис- 
синя-черных локонов, а вокруг 
бушуют красоты, созданные 
в недрах Силикон Графикс. 
Только на этот раз он сражает- 
ся не с потусторонним миром 
машин, а с потусторонним ми- 
ром нечисти. И странствует он 
не между виртуальным и ре- 
альным миром, а между на- 
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земным миром и адом. Коро- 
че, мелкие нюансы, на кото- 
рые спокойно можно закры- 
вать глаза. 

По этой ли причине или же 
им что-то нашептали злые ду- 
хи, но продюсеры «Повелителя 
тьмы» были настолько увере- 
ны в его успехе, что, не мор- 
гнув глазом, направили свое 
детище в са- | 
мую гущу ве- 
сеннего 


рик". 


киносезона, где уже уверено 
и прочно сидят явно конку- 
рентные ленты «Изгоняющий 
дьявола: начало», «Звонок-2» 
и еще пару каких-то чи то ужас- 
тиков, чи то триллеров. И, на- 
до сказать, у ребят были осно- 
вания для уверенности. 

Были хотя бы потому, 
что придержива- 

лись они 


зно | 


одной простой, но надежной 
истины. Хорошо платим - по- 
лучаем хороший товар. В «Кон- 
стантина» натащили буквально 
все, чем богата компьютерная, 
режиссерская и сценарная 
мысль современности. Так бы 
мог выглядеть «Ночной дозор», 
если бы... А впрочем, TAK ни- 
как не мог бы выглядеть. Ку- 
да уж нам! Зто не Голливуд 
пускает пыль в глаза, это про- 
сто мь за ними пыль глотаем. 
И похоже, будем глотать еще 
очень долго. В общем, хорошо 


с сделали, заразы. 


Мы уже потеряли «Властели- 
на Колец» и «Матрицу», мень- 
ше чем 
№: через 
месяц за- 
кончится еще 
одна эпическая 
сага - «Звездные 
войны». «Константин» 
дал нам робкую надежду на то, 
что смышленый и застенчивый 
мальчик Гарри Поттер не оста- 
нется нашей единственной на- 
дёжей и опорой. 
Так что, Костя, вперед! Жги! 


ee 


Olmer 
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компьютерной инду- 
стрии есть одна массо- 
вая навязчивая идея. 
Состоит она в том, что 
увеличивать произво- 
дительность можно 
путем распараллеливания 
задачи и добавления второго 
параллельного вычислителя. 
Все слышали о двухпроцессор- 
ных системах, но мало кто 
помнит, что в ПК сначала пыта- 
лись «удваивать» видеочипы 
и видеокарты - это была ком- 
пания 3dfx со своей серией 
3D-akcenepatopos Voodoo 
и Voodoo 2. 

3dfx He выдержала конку- 
ренции, ее на корню выкупи- 
ли, a о технологии SLI напрочь 
забыли. Ведь пришел AGP, ко- 
торый, как Горец, «должен ос- 
таться только один». С появле- 
нием PCI Express о технологии 
вспомнили. 

Сегодня мы уже можем го- 
ворить о реальном приросте, 
которые дают уже имеющиеся 
на рынке решения. И самое 
главное - уже можно сказать, 
где этого прироста не наблю- 
дается ©. Мы протестировали 
три комплекта из материнс- 
кой платы Socket939 и двух 
видеокарт 6600СТ от ASUS, 
MSI и СІСАВУТЕ. Самое пер- 
вое, что хочется сказать, все 
материнские платы обзора - 
это решения высшего ценово- 
го диапазона, поэтому даже 
без SLI полезных вкусностей 
там очень много. Поэтому 
на них мы остановимся чуть 


подробнее. Видеокарты 6600СТ 
были выбраны нами потому, 
что они намного дешевле 
6800 и, если честно, не на- 
много медленнее (а кое-где 

и быстрее!). 


Скорость 

Скорость, скорость, ско- 
рость! Ради нее экстремаль- 
ные геймеры пойдут на все. 
И уже потом будет неон, водя- 
ное охлаждение и прочие кру- 
тые и бесполезные фичи. Что- 
бы ясно понимать, что дает 
и что не дает SLI, для комплек- 
тов от ASUS и MSI мы сделали 
тесты с одной и с двумя видео- 
картами. Для комплекта GIGA- 
ВУТЕ мы сделали только тести- 
рование с двумя обычными 
картами 6600GT, а второе 
тестирование мы сделали 
с видеокартой С\-301. Мы 
ее выделили, потому что 
GV-3D1 - это SLI, реали- x 
зованный на одной 4 
видеокарте. Т.е. два 
чипа 6600GT смон- 
тированы на од- 
ной видяхе, 
и система ви- 
дит их 
как 
две, 
рабо- 
тающее Ss ‘= 
по технологии р 
SLI. Два чипа на карточке - 
это тоже не новинка. Доволь- 
но активно такими решения- 
ми занималась фирма АП, 
но у нее это были видеокарты, 


- 


которые система видела как 
одну. Как чипы (тогда еще ВА- 
СЕ 128) вкупе с драйвером де- 
лили между собой прорисовку 
экрана, это было внутреннее 
дело видеокарты. 


Участники 

тестирования 

Мы уже сказали, что при- 
нимающие участие в тести- 
ровании платы сами по се- 
бе заслуживают внимания, 
поэтому здесь мы приведем 
их основные особенности. 
Видеокарты же, кроме бУ- 
301, здесь рассматривать 
не будем, так как мы исполь- 
зовали достаточно стандарт- 
ные модели. 


Материнка Asus A8N-SLI 

Deluxe 

Несмотря на то что SLI 
ассоциируется прежде все- 
го с играми, A8N-SLI Deluxe 
имеет неожиданно много 
продвинутых функций, наце- 
ленных на сети и системьі 
хранения данньх. На борту 
присутствуют 8 (!) коннек- 
торов SATA. Четыре из них 
(плюс два РАТА) подключены 
к чипсету nForce4, поддержи- 
вают и могут работать в ре- 
жимах RAID 0, RAID 1, RAID 
0+1 и JBOD. Еще четыре под- 
ключены к контроллеру Sili- 
con Image и могут работать 
в режимах RAID 0, RAID 1, 
RAID 10 и RAID 5. 


ASES sey! 


Для того чтобы эффективней 
использовать это хозяйство, 

в поставке есть четыре 5АТА 
шлейфа и планка с двумя на- 
ружными коннекторами SATA. 

Развитые коммуникативные 
возможности платы включают 
два встроенных 1 Гб/с сетевых 
контроллера и встроенный МУ 
Firewall. Это позволяет сделать 
из ПК шлюз, способный кон- 
тролировать трафик между 
двумя раздельными сетями 
с возможностью подсчета тра- 
фика. К тому же, NV Firewall 
имеет уникальные функции 
защиты от атак хакеров, кото- 
рыми не обладает ни один 
другой сетевой брандмауэр. 

Очень важная вкусность - 
ASUS Al NET2, который без 
загрузки ПК тестирует сете- 
вое подключение в течение 
секунды после включения 
компьютера и сообщает о раз- 
рывах на расстоянии 100 м 
с точностью до одного метра. 
Почувствуйте себя сетевым 
инженером! 

Экстремальную играбель- 
ность, помимо SLI, поддержива- 
ют продуманный термальный 
дизайн и система адаптивного 
разгона А! N.O.S., которая поз- 
воляет при пиковых нагрузках 
разгонять процессор. При этом 
индикатором загруженности 
процессора является потреб- 
ляемый процессором ток, что 
является более точным меха- 
низмом, нежели используемое 
в других системах изменение 
температуры ядра. 

В общем, после длительных 
размышлений о судьбах мира, 
я бы оценил эту плату как осно- 
ву для построения профессио- 
нальной графической станции 
с уклоном в распределенные 


в сети вычисления. Хотя поиг- 
рать тоже неслабо можно ©. 


Материнка GA-K8NXP-SLI 
Подсистема хранения анало- 
гична A8N-SLI Deluxe. Также в на- 

личии два встроенных 1 Гб/с 
сетевых контроллера. В допол- 
нение к nVidia Firewall в качестве 
программной части файрвола 
используется Norton Internet Se- 
curity (№5). В комплект поставки 
входит также беспроводная се- 
тевая карточка GN-WPKG, сов- 
местимая с 802.115. Так что 
эту плату уже можно использо- 
вать как шлюз между двумя 
обычными и беспроводной 
сетью без дополнительных зат- 
рат ресурсов процессора и без 
дополнительных задержек. 
Основные фишки этой пла- 
ты - инструменты разгона 
и обеспечения стабильности 
питания при таких экспери- 
ментах. За последнее отвеча- 
ет отдельный дополнитель- 
ный модуль питания Dual 
Power System. При его уста- 
новке на плату вместо обыч- 
ного трехфазного стабили- 
затора напряжения ядра 
процессора получается ше- 
стифазный с дополнительным 
активным охлаждением. Так 
что мощность обвязки про- 
цессора будет достаточной 
для любых экспериментов © 


2 Ром 
А поэкспериментировать 


можно с помощью: 
» Easy Tune 5 - известная ути- 
лита, дающая быстрый до- 
ступ ко многим оверклокер- 
ским фишкам. 
Memory Intelligent Booster 2 
(M.1.B. 2) - функция ускоре- 
ния памяти до 10 %. 
е System overclock Saver 
(S.0.S.) - после аварийной 
перезагрузки система под- 
скажет вам, что именно вы 
разогнали чересчур сильно ©. 
Motherboard Intelligent Twea- 
ker (М.1.Т.) - все настрой- 
ки производительности сис- 
темы доступны из одной 
утилиты, что позволяет 
быстро и удачно менять 
настройки Bios. 
® Xpress Recovery - вам помо- 
жет, если вь слишком нарегу- 
лировали. А заодно 
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» обеспечить 
сохранность сек- 
ретных данных в укромном 

месте. 

Упаковка этой материнки 
также заслуживает отдельного 
внимания. Сдвоенный бокс 

с ручками-канатиками смотрит- 
ся стильно, но вытаскивать всё 
приходится из двух коробок. 

И вытаскивать есть что © 


Материнка MSI КЗМ SLI 
Оіатопа 
Зта материнка во всех под- 
системах несколько отличаєтся 
от предшественниц. Коммуни- 
кационную подсистему, состоя- 
щую из уже привычных двух 
гигабитных Ethernet добавля- 
ет беспроводная карточка-ком- 
байн, на которой имеется адап- 
тер беспроводной Ethernet 
802,115 и Bluetooth. Карточка 
вставляется в разъем PCI 
и подключается к одному из 
внутренних USB. Это необхо- 
димо, потому что WiFi реализо- 
ван Kak РСі-устройство, а Blue- 
tooth - как УЗВ-устройство. 
Фактически два устройства де- 
лят одну текстолитовую плату. 
В подсистеме хранения так- 
же есть сюрприз в виде Serial 
ATA RAID контроллера Silicon 
Image Sil3132. В отличие от 
предыдущих плат, он поддер- 
живает только два Serial ATA 
устройства, но при этом это 
контроллер но- 
вого поколе- 
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ния, использующий интерфейс 
РС! Express x1. У всех предыду- 
щих плат дополнительные кон- 
троллеры имели интерфейс 
РСІ, поэтому, например, заяв- 
ленный для них RAID 5 ограни- 
чен в пропускной способности 
отметкой 133 Мб/с. Суммарно 
же три $АТА диска при песси- 
мистической оценке могут 
выдать 180 Мб/с. В общем, 
затык получается. Или полу- 
задушенный RAID 5 ©. 

Еще одна вкусная фишка 
для геймеров - нормальный 
встроенный Ha MSI K8N SLI Di- 
amond звук. Встроенный в чип- 
сет АС97 кодек не использует- 
ся. Вместо него Ha MSI K8N 
Оіатопа есть полноценный ап- 
паратный РС!-аудиоконтроллер 
Creative Sound Blaster Live! 24- 
bit. Хороший контроллер сред- 
него уровня, поддерживающий 
7.1 звуки ЕАХЗ.О. К тому же 
при своей работе полноцен- 
ный адаптер меньше использу- 
ет процессор, так что при ис- 
пользовании звука 7+1 можно 
получить и прирост в fps'ax. 

Развитые средства разгона 
и динамического разгона, так- 
же имеющегося в составе сис- 
темы, поддерживаются с аппа- 


Видеокарта GV-3D1 
Видеокарта Gigabyte GV- 


| 
этого, на плате | ЗЫ-потенциал только в паре 


| ратной стороны охлаждением 

| стабилизаторов напряжения 

| питания процессора, построен- 
| ном на основе термотрубки 

| и кулера, что должно обеспе- 
| чить беспроблемную работу 


при любых будущих нагрузках. 


есть специализиро- 

У ванный MSI Core- 

Cell чип, умеющий 

анализировать загрузку систе- 
мы и настраивать ее параме- 
тры для минимизации шума, 
энергопотребления и выделе- 
ния тепла. 


le материнкой GA-K8NXP-SLI 
nForce4-SLI. Хотя физически ee 
можно вставить в любой PCI 
Express x16 разъем. Но офи- 
циально поддерживаєтся толь- 
ко вьшеуказанная связка. За- 
бегая вперед скажу, что две 
видеокарть на одном куске 


Производитель ASUS М5! Gigabyte 


| 


7 7 


| ПЕНН ЕВЕ ЕЕ ВАВСНБ СУ 


її ЕВ | 
ЕС ВЕСЕ ОВОС | aoa 
Ван о a СРВ 
| ній 


| 


текстолита показали себя 
весьма неплохо. поэтому мож- 
но надеяться на скорое появ- 
ление подобных видеокарт 


от других производителей, 
и надеюсь, что они смогут ра- 


ee ne 


>> ботать HE толь- 
ко на $Н-мате- 
ринках. Во всяком 
случае, не вижу 
никаких препятствий для этого. 
Плата использует дополни- 
тельный шестиштырьковый 
разъем питания, который 
до этого мне не приходилось 
использовать. Хотя на всех 
БП он есть. 


Результаты тестов 

Тестирование проводилось 
на процессоре AMD Athlon 64 
3500+, винчестер Махіог МАаХ- 
Line Ш 250 GB 5АТА150, память 


2х512 МВ DDR400 Kingston 
HyperX. Версии драйве- 
ров - ЕогсеМ/аге 66.93, 
nForce4 5.10. 

Результаты приведены 
в таблице. Цифры озвучи- 


вать не буду. 
Но тенденции вид- 
ны. Скорости комплек- 
тов «мамка+2 видеокарты» 

от всех трех производителей 
я бы назвал равными. Разли- 
чия, конечно, есть, но они, 
скорее, иллюстрируют неточ- 
ность наших измерений ©. 

А вот с целесообразностью 
SLI определиться можно. Эф- 
фект от нее сильно заметен 
при больших разрешениях 

и включенном полноэкран- 
ном сглаживании. Тут прирост 
составляет 30-50 %. А вот бу- 
дете ли вы внимательно рас- 
сматривать сомнительного ка- 
чества модели, используемые 
даже в самых продвинутых 
игрушках, решать вам. 
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Для профессионального 
рендеринга это без сомне- 

ний неплохое решение. Тем 
более, что все $М-материнки 
больше похожи на основу для 
графической рабочей станции. 

Решение, продемонстрирован- 
ное на видеокарте GV-3D1, пред- 
ставляющее из себя SLI на од- 
ной карточке, выглядит вполне 
неплохо. В Doom3 такая система 
порвала всех, правда, в FarCry 
всё выглядит намного скромнее. 
Но и тут заветный антиалиасинг 
в самом нагруженном режиме 
выводитее на первое место. 
К тому же, это решение будет 
и самым дешевым. 

Особо хочется отметить, что 
В «слабых» видеорежимах типа 
1024x768 SLI только мешает. 
Хотя и 3Dmark'n, и AquaMark 
кричат об огромных попугаях. 


‚ И напоследок... 
Удвоение железа никогда 
еще в реальной жизни не при- 


водило к удвоению производи- 
тельности. Показанный в наших 
тестах прирост в 30-50 % доста- 
точно характерен в том числе 
и для двухпроцессорных ПК. Хо- 
тя даже ради этого многие идут 
на повышение стоимости всей 
системы более чем в два раза. 
Что касается стоимости про- 
тестированных нами решений, 
то их мы приводить не будем. 
Скажем только, что это непри- 
лично большие цифры. Такие 
вещи продаются не массово 
и массово в Украину не заво- 
зятся. Так что, скорее всего, це- 
на сильно будет зависеть от то- 
го, как и с кем договоритесь. 
Кроме этого, такая платформа 
требует адекватного блока пи- 
тания. Точнее, 550-600 Вт. Бо- 
юбь, его тоже придется поку- 
пать под заказ даже в Киеве. 
Наш вердикт: покупать та- 
кую систему будут те, для кого 
цена не имеет первостепенно- 
го значения. 
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